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EDITO 



BILAN 

SUR 

L'INFORMATIQUE 

PERSONNELLE 



En cette fin de XX e siècle, 
l'informatique a fait timidement 
son apparition dans les foyers. 
Si on s'en réfère aux chiffres, 
14% des foyers américains 
(USA) sont équipés d'ordinateurs 
personnels, 3% seulement des 
foyers français. 

Ce chiffre nous place à la queue 
du peloton des pays de l'OCDE. 
En souhaitant que cette 
tendance s'inverse, nous 
pouvons dans une certaine 
mesure espérer que le goût des 
français en matière 
d'informatique se développera 
d'ici 1990. 




1A quoi peut bien 
servir un ordinateur 
dans un foyer ? 

Nous avons esquissé dans le 
numéro 1 d'«Exelement vôtre» 
un tableau général des 
applications possibles. Le champ 
des applications de l'ordinateur 
est sans cesse mouvant, et des 



conclusions aujourd'hui vraies 
deviennent vite obsolètes six 
mois plus tard. 

Ce que nous pouvons affirmer 
sans risque de "mettre à côté de 
la plaque", c'est que 
l'informatique personnelle est 
promue à un avenir d'intense 
développement. Si nous 
comparons les progrès des 
techniques dans l'industrie des 
"chips" (microprocesseurs) et 
celui des automobiles, nous 
devrions produire une voiture de 
série à moins de 0,50 francs. 
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En effet, le prix des matériaux 
est constamment à la baisse. 
Les performances techniques, 
elles, sont à la hausse. On sait 
déjà fabriquer des chips avec un 
million de transistors. Le prix des 
mémoires baisse. On peut 
raisonnablement espérer avoir 
sur son bahut Louis XIV des 
ordinateurs de 1 Mo (million 
d'octets) de mémoire vive dans 
les années 1990. 
Si le matériel ou Hard se porte 
bien, l'industrie du logiciel se 
porte encore mieux. Nous allons 
de plus en plus vers une 
utilisation spécifique des 
logiciels. Les programmes qui 
permettent de mettre en valeur 
les capacités hard d'un 
ordinateur deviennent de plus en 
plus nombreux et complexes. 
Malgré cela, l'industrie du soft 
(logiciel) a du retard par rapport 
aux appareils proposés sur le 
marché. Cela provient du fait 
que l'on manque de 
concepteurs, d'auteurs de 



logiciels. L'industrie du logiciel 
obtient un chiffre d'affaire 
européen de 6,8 milliards de 
dollars et passera à 29,4 
milliards de dollars en 1989. 
Le marché du logiciel est en 
pleine expansion. Mais outre les 
logiciels d'organisation 
personnelle ou de jeux, les 
logiciels dits éducatifs 
(didacticiels) sont amenés à se 
développer encore plus. 

2 L'ordinateur : le 
professeur de demain 

L'ordinateur est un magnifique 
outil pédagogique qui permet à 
l'élève d'apprendre à son 
rythme, sans une relation 
professeur/élève frustrante. 
En traitant les matières à 
enseigner comme des jeux de 
découverte, l'ordinateur est très 
prisé par les enfants. Il est à 
noter que l'enfant n'a pas besoin 
de savoir programmer 
l'ordinateur, il lui suffit d'utiliser 
le programme chargé en 
mémoire. Peut-être que les 
prochaines générations ne 
connaîtront pas l'école en tant 
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que lieu géographique, 
l'enseignement pouvant leur être 
directement distillé à domicile 
par ordinateurs interposés. 
Ce bouleversement aura 
certainement lieu d'ici quelques 
décennies, surtout si les travaux 
menés sur l'intelligence 
artificielle aboutissent. 

L'INTELLIGENCE 
ARTIFICIELLE 

Pour bien comprendre ce que 
signifie intelligence artificielle, il 
faut savoir que nos ordinateurs 
sont des machines qui calculent 
en mode arithmétique. Leurs 
langages sont très loin du 
langage "naturel"; de plus, ils 
ne peuvent pas créer par eux- 
mêmes des raisonnements 
logiques. Demandez à votre 
ordinateur de vous aider à 
résoudre un problème sur 
l'économie mondiale, et vous 
aurez droit à du "illégal 
langage". 




A l'opposé de ces ordinateurs 
traditionnels, les ordinateurs dits 
de V e génération traiteront la 
connaissance et non 
l'information. Les applications 
sont colossales; on parlera à son 
ordinateur comme à une 
personne. Celui-ci sera capable 



de "raisonner" et d'offrir une 
solution à un problème posé. 
Les techniques de l'intelligence 
artificielle sont relativement bien 
au point, mais il faudra quelques 
années avant de voir fonctionner 
de tels ordinateurs. 
Avec l'avènement de cette 
cinquième génération 
d'ordinateurs, viendra le temps 
de l'ordinateur créatif qui sera 
un aide dans tous les métiers : 
l'art notamment, et les métiers 
para-artistiques. L'enseignement 
sera aussi touché et transformé. 
Comme aujourd'hui, il existe des 
banques de données, demain, il 
existera des banques de 
connaissances. 
Le dialogue avec la machine 
deviendra plus simple, les 
langages de programmation 
évoluant eux aussi. Dans 
quelques années, les langages 
se rapprocheront du langage 
naturel, et tout le monde aura 
accès aux ordinateurs. 

Si vous désirez en 
savoir davantage sur 
l'évolution de 
l'informatique, vous 
pouvez avoir ces 
informations dans 
l'excellente revue 
"SCIENCES ET / 
TECHNIQUES",/ 
numéro spécial / 
"La révolution I - 
de l'intelli- ^\ . 
gence". iC*5a'. 



3 L'informatique 
et l'école 

Exelvision fournira 10.000 
ordinateurs EXL 100 à 
l'éducation nationale, Sans nul 
doute que nous aurons d'ici 
quelques temps de nombreux 
logiciels éducatifs disponibles 
sur le système EXL100. 
Une question se pose : A quoi 
peut bien servir un ordinateur 
dans les écoles ? 
A apprendre d'une façon, plus 
attractive. Dans cette revue, 
nous donnerons des exemples 
pouvant s'appliquer dans 
différentes matières, telles que 
Français, Anglais, calcul, 
physique, mathématiques, 
sciences naturelles, chimie, etc.. 
Ce mois-ci, dans la page 
pédagogique, nous donnerons 
un exemple de programme qui 
simulera l'apprentissage des 
opérations élémentaires pour les 
enfants de 5 à 9 ans. Un 
deuxième exemple simulera un 
problème de physique niveau 
terminale, qui traitera des 
problèmes de dynamique. 
Grâce à ces programmes, 
l'écolier peut sans cesse 
recommencer un problème tant 
qu'il n'a pas compris. Alors, 
rendez-vous à notre 

rubrique pédagogique. 





(avant l'ouverture des portes) 
(Photo : Mickael de Drakkar) 



Du 3 au 7 mai, se déroulait au 
CNIT la Défense à Paris, le 
salon de l'informatique 
personnelle ou SICOB de 
printemps. 

Le ton était donné par la 
multitude de matériels exposés 
qui ressemblait à de l'IBM PC. 
En effet, ce fut plus le salon 
du PC et compatible qu'un 
salon montrant beaucoup de 
nouveautés. 

Néanmoins, EXELVISION était 
là et bien là, si on en juge par 
les nouveaux clients et les 
nouvelles commandes qui ont 
afflué pendant toute la durée 
du salon. En effet, 
EXELVISION présentait toute 
sa nouvelle gamme de 
périphériques qui sont destinés 
à faire évoluer le système EXL 
100. La synthèse vocale a été 



présentée avec le logiciel 
EXLVOX, permettant de faire 
"parler" l'ordinateur. 
Nous vous donnons la liste du 
matériel présenté ainsi que les 
dates de disponibilités. 

1 - unité de disquettes : Juillet- 
Août. Les pré-séries sortent au 
mois de juin. 

2 - Cmos Ram : disponible au 
mois de Juillet. Là aussi, les 
pré-séries ont déjà fait leur 
apparition. 

3 - Clavier Pro : disponible fin 
Mai-début Juin. 

4 - Exeldrums : disponible fin 
Mai. 

5 - Modem : disponible 
Juillet. 

6 - Décodeur Antiope : 
disponible Juillet. 

3 



En résumé, ce salon de 
l'informatique était surtout un 
salon destiné à la bureautique. 
Le stand EXELVISION a été 
visité par des personnalités 
gouvernementales. M. Louis 
Mermaz, Président de 
l'Assemblée Nationale, s'est 
longtemps attardé sur le stand. 
M. Mexandeau, Ministre des 
Télécommunications a été très 
intéressé par le produit 
EXELVISION, notamment par 
le MODEM. Le Ministre de la 
Recherche s'est, lui aussi, 
attardé sur le stand CGCT. 

Exelvision a pris rendez-vous 
avec le SICOB d'automne et 
réserve bien des surprises aux 
prochains visiteurs. 
D'agréables surprises, il va de 
soi. 



INITIATION 

Niveau 1 
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ans le numéro 1 de "Exelement 
vôtre", nous avons vu les variables : 
Afin de résumer ce chapitre, nous 
dirons qu'il existe en gros 2 types de 
variables ; 

A) les variables numériques 

B) les variables alphanumériques. 
Ce mois-ci, nous allons étudier plus 
en détail ces variables. Nous 
utiliserons toujours des exemples 
courts et faciles à programmer. 



LES 

AFFICHAGES 

ECRAN 

Sur votre système EXL 100, vous 
pouvez utiliser tous les noms de 
variables (jusqu'à 14 lettres). Ces 
variables servent à stocker une 
information. Vous pouvez travailler sur 
ces variables comme sur des chiffres. 

Exemple : 

AB = 10 :AC=2*AB:PRINTAB (CR) 

-20 
Nous avons pris un calcul simple : 
Nous avons stocké dans la variable 
AB le nombre 10; dans la variable AC 
nous avons stocké la quantité 
contenue dans AB multipliée par 2. 
Tous les calculs sont possibles sur 
les variables. 

Pour vérifier cela, tapez le programme 
de la rubrique scientifique. 
Ce mois-ci, nous allons travailler sur 
les possibilités d'affichage de l'écran. 
Nous prendrons comme exemple le 
programme de consommation de 
carburant, et nous allons l'»habiller». 
Pour ceux qui n'ont pas le premier 
numéro de "Exelement vôtre", nous 
rappelons le programme. 
90 ! LISTING N°1 

100 CLS "bWW" 

105 CALL COLOR ("ObW") 

110 INPUT "Nombre de kilomètres 
parcourus" ;K 

120 INPUT "nombre de litres 
consommés" ;L 

130 CONSOMMATION L/K'100 

140 PRINT "vous avez consommé: 
' ^CONSOMMATION ; "litres aux 
100 Km" 
Ce programme très simple va nous 
servir de structure de base pour 
approfondir nos connaissances sur 
l'utilisation des variables et la 
présentation de l'écran. 




Analyse : 

La ligne 90 constitue le commentaire. 
Il est très utile dans un programme 
de placer aux endroits-clés des 
commentaires. L'instruction à utiliser 
est REM ou ! (point d'exclamation). 
Ces lignes de programme 
apparaissent dans le listing du 
programme, mais ne sont pas tenues 
en compte lors de l'exécution du 
programme. 

Les lignes 100 à 140 constituent le 
corps du programme. 
Nous allons étudier la ligne 100. 

100CLS"bWW" 
L'instruction CLS qui signifie "clear 




screen" ou en français "nettoie 
l'écran" sert à vider l'écran. 
Les paramètres qui suivent CLS et qui 
sont placés entre guillemets 
représentent respectivement : 

1 - la couleur d'écriture 

2 - la couleur de fond 

3 - le couleur du cadre 

Ces paramètres sont représentés par 

des lettres. 

Les codes de ces lettres sont 

respectivement : 

B- NOIR 

W— BLANC 

C- CYAN 

b- BLEU 

R- ROUGE 

G- VERT 

Y- JAUNE 

M- MAUVE 

Tous ces paramètres sont écrits entre 

guillements. 

Dans le cas qui nous occupe, 

CLS"bWW" videra l'écran et 

positionnera l'écran dans une couleur 

d'écriture bleue sur un écran en fond 

blanc avec un cadre de couleur 

blanche. 

100CLS"YRB" 

110 CALL COLOR("OYR") 

120LOCATE (1,1):INPUT 

"COULEUR DE FOND ";F$ 

130LOCATE (2,1):INPUT 

"COULEUR D'ECRITURE. .";E$ 

140 LOCATE (3,1):INPUT 

"COULEUR DE MARGE....";M$ 

1451 

150 CLS ""&E$FS&M$ 

160 PAUSE 

170 GOTO 100 
Ce programme demande en ligne 120 
à 140 les couleurs que vous désirez 
donner à votre écran. 

1 - la couleur de fond sera stockée 
dans la variable F$ 

2 - la couleur d'écriture sera stockée 
dans la variable E$ 

3 - la couleur de la marge sera 
stockée dans la variable M$. 
Remarquez bien la syntaxe de 
l'instruction CLS dans ce cas : on 
ouvre et on ferme les guillemets, et 
ensuite, grâce au signe de 
concaténation, on écrit les variables. 
(Pour plus de détails, voir la rubrique 
Initiation niveau 2}. 

L'instruction PAUSE à la ligne 160 
met l'ordinateur en position d'attente; 
>. en effet, il faut appuyer sur Return 



ou (CR) pour accéder à la suite du 

programme. La ligne 170 renvoie le 

programme à la ligne 100 grâce à un 

GOTO 100. 

Grâce a ce petit programme, vous 

pouvez visualiser vos couleurs 

d'écran. 




L'instruction CLS "XYZ", permet de 
vider l'écran et d'afficher des 
couleurs à l'écran, avec X 
représentant la couleur d'écriture, Y 
la couleur de fond, et Z la couleur du 
cadre. 

L'INSTRUCTION 

CALL 

COLOR 

Généralement, après l'instruction CLS, 
il faut écrire l'instruction CALL 
COLOR("0 ou 1 XY"); où X 
représente la couleur de caractère et 
Y la couleur de tond. 
Pour bien comprendre cette 
instruction, tapez le petit programme 
suivant : 

10CLS"Ybb" 

20L0CATE (1,1) 

30PRINT "BONJOUR" 

40 CALL COLOR("ORB") 

50PRINT "BONJOUR" 

60 CALL COLOR("OMY") 

70PRINT "BONJOUR" 
Lancez le programme en faisant RUN 
(CR). 

Vous allez obtenir 3 tois le mot 
"bonjour" écrit dans différentes 
couleurs. L'effet du CALL COLOR a 
été le suivant : 

1 - on choisit le mode dans lequel on 
veut écrire (0 pour du texte, 1 pour 
du semi-graphique; dans le cas qui 
nous occupe, on choisira pour 



écrire du texte). 

2 - on écrit ensuite la couleur du 
caractére(BWCYGRMb) 

3 - on écrit ensuite la couleur de 
fond(BWCYGRMb) 

Grâce à l'instruction CALL COLOR, on 
peut écrire en différentes couleurs sur 
l'écran. 
Exemple : 

CALL COLOR("ORB"), permettra 
d'écrire un mot ou une suite de 
caractères dans une couleur rouge (R) 
sur un fond noir (B). 
Mais quelle est la différence entre un 
CLS"XYZ" et un CALL 
COLOR(0XY")? 
Pour bien différencier les 2 
instructions, on peut dire que 
CLS"XYZ", où X,Y,Z représentent les 
paramètres définis plus haut, affecte 
l'état de l'écran dans sa totalité. 
CALL COLOR("0XY") affecte l'écriture 
des caractères. 

Pour illustrer cette différence, nous 
vous donnons ce petit programme : 
140 ! Programme démo 
150 CLS "YbR" 
155 CALL COLOR ("OYb") 
160L0CATE (5,1) 
170INPUT "COULEUR DE FOND 

ECRAN....";F$ 
180INPUT "COULEUR DE FOND 

ECRITURE. ";E$ 
190 INPUT "COULEUR DE FOND 

MARGE.. ..";M$ 
200 INPUT "COULEUR DE FOND 

CARACTERE. ";F$ 
210 INPUT "COULEUR 
CARACTERE. ";CC$ 
220 PRINT "TAPER RETURN POUR 

CONTINUER" 
230 PAUSE 

240 CLS ""&E$SF$&M$ 
250 CALL COLOR 

(""&"0"&CC$&FC$) 
260LOCATE (10,18):PRINT 

"BONJOUR" 
265LOCATE (18,7):PRINT 
"<TAPER RETURN POUR 
CONTINUER;-:: 
270 PAUSE 
280 GOTO 100 




La seule difficulté de ce programme 

consiste dans le paramétrage 

(utilisation de variables à la place des 

lettres habituelles). 

En effet, la syntaxe des instructions, 

ou si vous voulez la façon de les 

écrire, a changé. 

Maintenant, il ne vous reste qu'à 

appliquer ce que vous venez 

d'apprendre dans vos propres 

programmes : 

Exemple : 

Nous allons prendre le programme 

décrit dans le premier paragraphe et 

appliquer les instructions CALL 

COLOR et CLS. 

120 ! PGR CONSO 

130 CLS "YRB" 

140 CALL COLOR("OYB") 

150 LOCATE (5,1) 

160 INPUT "NOMBRE DE KILO- 
METRES..."^ 

170 INPUT "NOMBRE DE 
LITRES ";L 

180C=L/K*100 

190 CLS "CbB") 

200 CALL COLOR("0Cb") 

210 LOCATE (10,1):PRINT "VOUS 
AVEZ CONSOMME.. ";C; 
LITRES AUX 100 KM" 

220 LOCATE (10.7}:CALL COLOR 
("ORB"):PRINT "(TAPER 
RETURN POUR CONTINUER)" 

230 PAUSE 

240 GOTO 100 
Lancez le programme en faisant 
RUN(CR). (Pour mémoire, RUN 
ne doit jamais être précédé d'un 
numéro de ligne). 

L'exécution du programme montre les 
différentes couleurs d'affichage que 
l'on peut obtenir avec le système EXL 
100. Vous pouvez maintenant 
rehausser la présentation de vos 
programmes. 

Vous avez certainement noté que 
l'instruction LOCATE (X,Y) était de 
nombreuses fois rencontrée dans ce 
programme. Nous rappelons que cette 
instruction permet de se positionner à 
un endroit quelconque de l'écran, 
(voir EXELEMENT VOTRE du mois 
d'avril), 

- X représente la coordonnée verticale 
de l'écran et est comprise entre 1 et 
22 

- Y représente la coordonnée 
horizontale et est comprise entre 1 et 
40. 

En effet, l'écran en mode texte 
(écriture normale) possède 22 lignes x 
40 colonnes. 

Il serait utile de bien posséder 
l'instruction LOCATE avant 
d'envisager d'apprendre autre chose : 
Entraînez-vous en mode direct ou en 
mode programme à écrire sur toutes 
les parties de l'écran. 



LES 

DIFFERENTS 

FORMATS 

D'ECRITURE 

Votre système EXL 100 possède 
plusieurs générateurs de caractères. 
Vous pouvez écrire dans différentes 
tailles selon le générateur de 
caractères. 

110 ! CARACTERES DOUBLE 
LARGEUR 

130 CLS "WMM" 

140CALLCOLOR("0WML") 

150LOCATE (10,15):PRINT 
"BBOONNJJOOUURR" 

160CALL COLOR{"QRB"): LOCATE 
(18,10):PRINT "<TAPEZ 
RETOUR POUR FIN!R>" 

170 PAUSE 

180 END 
Ce programme écrit le mot 
"BONJOUR" au centre de l'écran en 
double largeur. 

Regardons les modifications que nous 
avons dû taire pour arriver à ce 
résultat. La ligne 140 ne subit pas de 
modification. A la ligne 150, dans 
l'instruction CALL COLOR, nous avons 
rajouté après les codes couleurs 
(dans notre exemple: W et M) la 
lettre L. Lorsque BASIC rencontre 
cette lettre, le générateur de 
caractères sera activé de façon que 
les lettres du mot à écrire soient 
affichées en double largeur. 
La ligne 150 peut paraître bizarre 
dans le sens où nous avons doublé 
les lettres. Cette opération est 
indispensable pour écrire en double 
largeur. 

Résumé : 

Pour écrire en double largeur, il suffit 
de spécifier dans l'instruction CALL 
COLOR, après les codes couleurs, la 
lettre L. Ensuite, il faut écrire le mot 
désiré en doublant les lettres. 
(BONJOUR doit alors s'écrire 
BBOONNJJOOUURR). 



A la ligne 160, on rencontre une 
autre instruction CALL COLOR qui, 
elle, est écrite dans la syntaxe 
normale. Ce CALL COLOR permet de 
remettre le générateur de caractères 
dans son mode initial. Si vous oubliez 
dans un programme de remettre le 
générateur de caractères dans son 
état initial après avoir écrit en double 
largeur, vous risquez d'avoir des 
surprises. 

Pour bien comprendre cela, tapez le 
même programme que ci-dessus, 
mais omettez le CALL 
COLOR("0RB"), lancez le programme, 
et regardez !!! 

Le générateur de caractères (ou le 
dispositif permettant d'afficher des 
caractères à l'écran) reste activé tant 
qu'il ne rencontre pas une instruction 
qui le modifie. 



mfâim 

ECRITURE 
CLIGNOTANTE 

Vous pouvez aussi spécifier dans 
votre CALL COLOR ne passer dans un 
mode clignotant : il suffit de taper à 
la suite des codes couleurs la lettre F. 
Notez bien que l'on peut faire 
clignoter un texte en mode simple 
hauteur ou double largeur. 

110 1 CARACTERES DOUBLE 
LARGEUR 

120 CLIGNOTANTS 

140 CLS "MYR" 

150 CALL C0L0R("0BLF") 

160 LOCATE (10,15) PRIMT 
"BBOONNJJOOUURR" 

170 CALL COLOR("0MB"):LOCATE 
(18,10|:PRINT "(TAPEZ 
RETURN POUR FINIR)" 

180 PAUSE 
De la même manière, ce programme 
contient une instruction CALL COLOR 
en ligne 170 qui repositionne le 
générateur de caractères dans son 
état normal 
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ECRITURE 
DOUBLE 
HAUTEUR 

Pour écrire en double hauteur, il suffit 
d'écrire dans un CALL COLOR, à la 
suite des codes couleurs, la lettre H. 
Toutefois, comme nous allons écrire 
en double hauteur, il faudra écrire 2 
fois le mot désiré sur 2 lignes, 

110 CARACTERES DOUBLE 
HAUTEUR 

130 CLS "RBB" 

140 CALL COLOR("0WH") 

150 LOCATE (10,17):PRINT 
"BONJOUR" 

160 LOCATE (11,17):PRINT 
"BONJOUR" 

170 CALL COLORC'OMY") 

180 LOCATE (18,10):PRINT 
"(TAPEZ RETURN POUR 
FINIR") 

190 PAUSE 

200 END 
Vous noterez au passage les 2 lignes 
servant à l'affichage double hauteur 
les lignes 150 et 160 Seule la 
coordonnée verticale du LOCATE 
change. D'une manière générale, pour 
afficher en double hauteur, il faut 
écrire 2 LOCATE, avec le second 
LOCATE qui contiendra la coordonnée 
verticale augmentée de 1. Dans notre 
exemple, la première coordonnée 
verticale était 10; la seconde dans le 
LOCATE de la ligne 160 vaut 10+1, 
soit 11 

Il ne nous reste qu'à étudier 
l'affichage double hauteur/double 
largeur. 

Cet affichage est une combinaison 
des 2 affichages que nous avons vus. 

ECRITURE 
DOUBLE HAUTEUR 
DOUBLE LARGEUR 

Tou|ours de la même manière, le 
passage à l'affichage DHDL (double 
largeur/double hauteur), s'effectue en 
indiquant après les cèdes couleurs les 
lettres HL. 

Il faudra ensuite penser à doubler les 
lettres et à écrire ces lettres sur 2 
lignes. 

120 1 CARACTERES DH/DL 
130 CLS "WBB" 
140 CALL COLORf'ObLH") 
150 LOCATE (10,15):PRINT 

"BBOONNJJOOUURR" 
160 LOCATE (11,15):PRINT 

"BBOONNJJOOUURR" 
170 LOCATE (18,10):CALL COLOR 

("OflW"):PRINT "(TAPEZ 

RETOUR POUR FINIR)" 
180 PAUSE 
190 END 



Il faut faire attention aux lignes 150 et 
160 qui permettent d'afficher le mot 
"bonjour" en double hauteur et 
double largeur. Vous pouvez 
évidemment afficher en caractères 
clignotants. 

Nous allons maintenant "habiller" 
notre programme de consommation 
d'essence. L'esthétique d'un 
programme dépend de sa 
présentation. Les sous-programmes 
de présentation doivent être soignés 
et "tape à l'œil". 
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PROGRAMME 

DE CONSOMMATION 

D'ESSENCE 

120 ! PGR CONSOMMATION 
130 CLS "MBB" 
140 CALL C0L0R("0MLH - ') 
150 LOCATE (5,5):PRINT "CCEE 

PPRROOGGRRAAMMMMEE 

CCAALLCCUULLEE" 
160 LOCATE (6,5):PRINT "CCEE 

PPRROOGGRRAAMMMMEE 

CCAALLCCUULLEE" 
165 CALL COLOR("0GLH") 
170 LOCATE (9,6):PRINT "LLAA 

CCOONNSSOOMMMMAATTIIOONN 
180 LOCATE (10,6):PRINT "LLAA 

CCOONNSSOOMMMMAATTIIOONN 
190 LOCATE (12,6):PRINT "EENN 

EESSSSEENNCCEE DO"UUNN" 
200 LOCATE (13,6):PRINT "EENN 

EESSSSEENNCCEE DD"UUNN" 
210 CALL COLORC'OYLHF") 
220 LOCATE (15,13):PRINT 

"WEEHHIICCUULLEE" 
230 LOCATE (16,13):PRINT 

"WEEHHIICCUULLEE" 
240 CALL COLOR("0WR"):LOCATE 

(19,8):PRINT "TAPEZ RETOUR 

POUR CONTINUER" 
250 PAUSE 
260 CLS "YbB" 
270"CALL COLORf'OGbH") 
280 LOCATE (10,5):PRINT 

"DONNEZ LE NOMBRE DE 

KM..." 
290 LOCATE (11,5):PRINT 

"DONNEZ LE NOMBRE DE 

KM..." 
295 CALL COLOR("0Yb") 
300 LOCATE (11.34):INPUTK 
305 CALL COLOR("0GbH") 
310 LOCATE (13.5):PRINT 

"DONNEZ LE NOMBRE DE 

LITRES..." 
320 LOCATE (14,5):PRINT 

"DONNEZ LE NOMBRE DE 

LITRES..." 
325 CALL COLOR("0Yb") 
340 LOCATE (14,34):INPUT L 
345 C=L/K"100 
350 CLS "RYY" 
360 CALL COLOR("0bH"):LOCATE 

(10,1):PRINT "VOUS AVEZ 

CONSOMME.";C;"LITRES" 
370 LOCATE (11,1):PRINT "VOUS 

AVEZ CONSOMME.";C; 

" LITRES" 
380 CALL COL0R("0RB"):LOCATE 

(18,8):PRINT "(TAPEZ RETOUR 

POUR CONTINUER)" 
390 PAUSE 
400 GOTO 100 



ERRATA 

Dans le n° 1 d'EXELEMENT 
VOTRE se sont glissées quelques 
erreurs. Nous vous donnons les 
corrections ci-dessous. 

• Page 17, ligne 170 : 
Supprimez CALL HRCOPY. Cette 
instruction ne sert que si vous 
voulez faire le dessin sur une 
imprimante. 

• Page 23, colonne 1 : 

200 LOCATE (10,P-1):PRINT 

CHR$(1) 
210 LOCATE (10,P):PRINT"" 

• Page 25, Chap. Ilb : 
Résultat de la concaténation... 

• Page 26, colonne 2 : 
Retapez la ligne 180 comme suit : 

180 CALL POKE (50432, 
162,5,45,136,45,10,162, 
5,45,162,200,45,10) 



N'OUBLIEZ-PAS ! 
Les listages provenant de 
l'imprimante retourne le 
signe à la place de la f 
(élévation à la puissance). 
Lorsque vous rencontrez ce 
signe (~), rappelez-vous 
qu'il s'agit de la flèche t. 



INITIATION 

Niveau 2 



Ve mois-ci dans cette rubrique, 
nous allons traiter des problèmes de 
formats d'affichage, puis dans un 
deuxième temps, nous essaierons 
d'approcher les problèmes de 
structuration des programmes. 

LES DIFFERENTS 

FORMATS 

D'AFFICHAGE 

Définition : le format de l'affichage 
dépend de ce que vous voulez 
afficher sur votre écran. Par exemple, 
si vous calculez des prix TTC à partir 
de prix HT, vous obtiendrez 
certainement des nombres avec 
plusieurs chiffres après la virgule (en 
informatique, la virgule s'appelle le 
point flottant ou floating point, ou 
encore dans ce cas-là, le point 
décimal); ces nombres que vous 
obtiendrez n'auront pas toujours le 
même nombre de décimales et cela 
posera un problème pour obtenir un 
affichage régulier en colonnes. 
Pour bien comprendre ce qui vient 
d'être dit, tapez ce petit programme. 

100 CLS "YbR" 

110CALLCOLOR("0Yb") 

1201=1 

130LOCATE (5,5):INPUT "PRIX 
HT ";P(I) 

140 IF P(l) = THEN 180 

150T(I)=P(I)*1.186 

1601 = 1+1 

170 GOTO 130 

180CLS:PRINTTAB(20)"PRIX HT" 
;TAB(30)"PRIX TTC" 

190 PRINT" " 

200 i=1 

210 PRINT TAB{20)P(l);TAB(30)T(l) 

220 IF P(l) = THEN 250 

2301=1 + 1 

240 GOTO 210 

250 END 
Ce programme calcule à partir d'un 
prix HT, un prix TTC sur la base 
d'une TVA à 18,60%. Vous pouvez 
entrer plusieurs prix. (Nous 
expliquerons le programme un peu 
plus loin, car pour le moment, nous 
nous occupons de l'affichage des 
résultats). 

Lancez le programme en tapant RUN 
(CR). Le programme vous demande 
de donner des prix, vous pouvez 
taper ce que vous voulez. Entrez 
plusieurs chiffres et, lorsque vous 
voulez passer à l'affichage, tapez 0. 



Le programme affichera alors dans 
une première colonne les prix HT, et 
dans une autre colonne les prix TTC. 
Vous vous apercevrez d'une part que 
les nombres ne sont pas alignés sur 
le point décimal, et d'autre part que 
certains nombres possèdent une 
partie décimale de plus de 2 chiffres 
significatifs après la virgule. Vous ne 
faites jamais un chèque de 123,234 
francs; vous écrivez 123,23 francs. 
Vous n'utilisez donc que 2 chiffres 
après la virgule, et de plus, vous 
arrondissez le résultat. Pour mémoire, 
les règles qui régissent les arrondis 
sont les suivantes : 123,234 donne 
123,23 et 123,236 donne 123,24. 
Le problème qui se pose en BASIC 
est justement d'exprimer vos résultats 
avec 2 chiffres significatifs et, de 
plus, d'arrondir le résultat. Vous avez 
beaucoup de chance, car EXLBASIC 
possède une fonction très utile : C'est 
le PRINT USING. Avant d'aller plus 
loin, tapez le programme : 

140 CLS "Ybb" 

150CALLC0LOR("0Yb") 

160A=123.456781239 

170 B=12.456898 

180C=A/B 

185CALL C0LOR("0RY"} 

186 LOCATE (18,5):PRINT "TAPEZ 

(RETOUR) POUR SUITE" 
187CALLCOLOR("0MB") 
190 LOCATE (10,5):PRINT 

AFFICHAGE SANS FORMAT" 
200 LOCATE (12,5):PRINT A 
210 PAUSE 

220 CALL COLOR("0WR") 
225 LOCATE (15,5):PRINT 

"AFFICHAGE AVEC FORMAT" 
230 LOCATE (16,5):PRINT USING 

#####.#tt";A 
Ce programme affiche un nombre 
dans 2 modes différents : 

1 - sans format d'affichage 

2 - avec format d'affichage 
Vous noterez que le deuxième 
affichage n'indique que 2 chiffres 
après la virgule, et que le résultat a 
été arrondi. 

SYNTAXES 
ET APPLICATIONS 
DE PRINT USING 

PRINT doit être suivi de USING, les 
signes suivant USING sont des 
guillements puis des dièses (8). Le 
nombre de dièses donnera le nombre 
de chiffres que vous désirez obtenir 



dans votre affichage. Par exemple, si 
vous voulez avoir 5 chiffres pour 
votre partie entière, vous utiliserez 
USING "tttttttttt". Dans ce cas-là, 
votre nombre sera exprimé 
uniquement en partie entière et sur 5 
chiffres. Si vous désirez avoir une 
partie décimale, vous devez rajouter 
dans votre USING un point . suivi 
d'autant de dièses que de chiffres 
significatifs désirés. 
Exemple : 

Si vous voulez exprimer un résultat 
avec 5 chiffres pour la partie entière 
et 2 chiffres significatifs pour la partie 
décimale, vous devez écrire PRINT 
USING"fltttttttt.tttt", suivi d'une 
virgule ou d'un point-virgule, et 
ensuite, le nombre à formater. 
PRINT USING"itttttit 
tt.tttt" ,23456.789 donnera le résultat 
23456.79. L'instruction PRINT USING 
Peut aussi servir pour les nombres 
négatifs et les nombres en notation 
scientifique. Si vous traitez des 
nombres négatifs, prévoyez une # de 
plus pour le signe -. Si vous dépassez 
le format d'affichage, vous obtiendrez 
des * à la place du nombre. 
Exemple : PRINT USING"tt n S ti 1t.it 
8", 1234567.89 donnera 

Vous pouvez formater des nombres 
fractionnaires jusqu'à 14 chiffres. 




NOTATION SCIENTIFIQUE 

Qu'appelle-t-on notation scientifique? 
C'est très simple; supposez que vous 
vouliez écrire le nombre mille 
milliards, en notation standard, cela 
donnerait 1000000000000 :1 suivi de 
12 zéros. Cette notation n'est pas 
très pratique, car elle oblige à 
manipuler un grand nombre de zéros. 
Pour simplifier on préfère écrire en 
notation scientifique. Pour cela, on 
fait appel aux puissances de 10. Ceci 
se notera E suivi du nombre de zéros 
désirés; dans notre exemple, 
10000000000000 se notera 1E12. 
Cette notation scientifique s'utilise 
pour des nombres très petits ou très 
grand . 0,0000000000000123 s'écrira 
123 E-14. De même que nous 
pouvons grâce à UN PRINT USING, 
formater des nombres en notation 
standard, nous pouvons formater ces 
nombres en notation scientique. La 
syntaxe sera la même que pour les 
parties entières (les dièses), on 
complétera par des t pour 
l'exposant. 

100 CLS "YbM" 

110CALLCOLOR("0Yb") 

120A=3.4123E+102 

130 LOCATE (10, 10): PRINT A 

140LOCATE (11,10}:PRINT USING 
"#.## mtt",A 
Vous noterez que tout ce qui est 
formatage des parties entières et 
décimales suit la même syntaxe, seul 
diffère le formatage de la partie 
exposant qui se fait avec le symbole 
de l'élévation à la puissance (f) qui 
ressort comme un genre d'accent 
circonflexe sur les listings). 
Avant de passer au formatage des 
chaînes de caractères, reprenons 
notre programme de calcul de prix, et 
appliquons-lui une instruction de 
formatage. 

100 CLS "YMM" 

110 CALL COLOR("0YM") 

120 1=1 

130 LOCATE {5,5):INPUT "PRIX 
HT ";P(I) 

140 iF P(l) = THEN 180 

150T(I}=P(I)*1.186 

1601=1+1 

170 GOTO 130 

180 CLS "WRM":CALL COLOR 
("0WR"):PRINT TAB{20)"PRIX 
HT";TAB(30)"PRIX TTC" 

190 PRINT "- " 

2001=1 

210 PRINT TAB(17)" ";:PRINT 
USING"###tt1MI#";P{l);: 
PRINT TAB(27)" "; 

220 PRINT USING"» ttttfttt.* 
*;T(I) 

230 tFP(l) = THEN 260 

2401=1+1 

250 GOTO 210 

260 END 



Après avoir lancé le programme, vous 
obtiendrez des résultats alignés sur le 
point décimal (virgule), et arrondis par 
excès ou par défaut. Nous 
reviendrons sur la structure de ce 
programme par la suite. 

LE FORMATAGE DES 
CHAINES DE CARACTERES 

Tout comme pour les nombres, on 
peut se servir de l'instruction PRINT 
USING pour obtenir un format 
d'affichage; il suffit de faire PRINT 
USING"###ttttittt#tttt" et de 
mettre autant de tt que de lettres 



Une autre astuce consiste à définir 
d'abord un certain format d'affichage 
par la fonction IMAGE. 
Exemple : 

Si nous voulons afficher des noms, 
nous allons définir IMAGE"NOM~>tttt 
tt##tt#tt##" puis nous écrirons 
PRINT USING (numéro de ligne où a 
été définie la fonction image, suivi du 
ou des noms à afficher. Un exemple 
sera certainement plus parlant. 

100CLS"YbM" 

110CALLCOLOR("0Yb") 

120A$="PATRICE" 

130 B$= "VICTOR" 

140 C$= "JACQUES" 

150D$="CHRISTIAN" 

155 E$="JEAN-LOUIS LAVILLE" 

160 IMAGE "NOM— >*#**## 
##" 

170 LOCATE (10,1):PRINT USING 
160,A$,B$,C$,D$,E$ 
Ce programme affiche le format 
NOM — > suivi des noms contenus 
dans les variables alphanumériques 
A$,B$,C$,D$,E$. Vous remarquerez 
que le dernier nom a été remplacé 
par des * car celui-ci dépassait le 
format d'affichage. 
Voilà, nous avons à peu près fait le 
tour des possibilités de PRINT USING. 
Cette instruction vous servira dans 
tous les affichages de résultats 
numériques ou alphanumériques. 
Certains ordinateurs personnels n'ont 
pas cette fonction, mais on peut dans 
certains cas la remplacer par un petit 
programme BASIC. Pour les quelques 
personnes que cela intéresse, ce 
programme qui se substitue à PRINT 
USING et qui ne fonctionne que pour 
une notation standard fait appel à des 
logarithmes décimaux (voir 
programme). 

130 CLS "YbM" 

140CALL COLOR("0Yb") 

150 ISAISIE DES NOMBRES 

155 LOCATE (10,1) 

160 FOR 1=1 TO 10 

170 INPUT "NOMBRE— )";N(I) 



180 NEXT I 

190 CLS10CATE (10,1) 

200 FOR 1=1 TO10 

205N(l)=INT(N(l)*100+.5)/100 

210 L(l) = INT(LOG(N(l))) 

220 PRINT TAB(20-L(I))N(I) 

230 NEXT I 
Ce programme effectue aussi les 
calculs d'arrondis grâce à la ligne 
205 : le principe est très simple, on 
calcule la valeur entière d'un nombre 
auquel on ajoute 0,5 après l'avoir 
multiplié par 100. Une fois cette 
valeur calculée, on divise le tout par 
100. La prochaine étape consiste à 
trouver le nombre de chiffres de la 
partie entière. La fonction LOG 
(décimal) est très pratique lorsque 
l'on sait que 

LOG(100)=2;LOG(1000)=3 etc.. 
Vous voyez, pratiquement tous les 
problèmes peuvent être résolus en 
BASIC. 

LES SAUTS OU 
BRANCHEMENTS 

L'instruction GOTO est une instruction 
qui permet de sauter à un endroit 
quelconque du programme. Comme 
toutes les instructions du BASIC, 
GOTO doit être totalement assimilé. 
Ce petit programme permettra de bien 
comprendre le rôle de GOTO. 

130CLS"MBB" 

140CALLC0LOR("0MW") 

150 LOCATE (10,1):PRINT "VOUS 
ETES A LA LIGNE 150" 

160 CALL COLOR("0WR): LOCATE 
<18.7):PRINT "TAPEZ SUR 
RETOUR POUR CONTINUER" 

170 PAUSE 

180 GOTO 200 

190! 

200 LOCATE (10,1):PRINT "VOUS 
ETES A LA LIGNE 200" 

210 PAUSE 

215 CALL COLOR("0MW") 

220 GOTO 150 
Structura du programma : 
ia ligne 160 vous indique de taper 
(RETOUR) pour pouvoir continuer. 
L'instruction PAUSE à la ligne 170 
attend que la touche (RETOUR) soit 
tapée. Tant que celle-ci n'est pas 
touchée, le programme ne passera 
pas à la ligne suivante, soit la ligne 180. 
"La ligne 180 indique GOTO 200, ce 
qui signifie : aller à la ligne 200. 
Lorsque le programme rencontre cette 
instruction, le programme saute à la 
ligne de programme numérotée 200. 
Si des lignes de programme existaient 
entre la ligne 180 et la ligne 200 
elles ne seraient pas exécutées. 
La ligne 200 affiche : "vous êtes a la 
ligne 200". Le reste du programme 
est strictement indentique à ce qui a 
été expliqué ci-dessus. 
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J'AI TESTÉ 

Pour wui ! 



TES TESTS 
enfin révélés 



I e dois vous avouer que la première fois 
■Que j'ai touché un ordinateur, les tests ont 
été ma bête noire. Source toujours 
inépuisable de bugs, jusqu'à ce que 
quelqu'un m'explique autrement 
qu'informatiquement les-dits tests. 
Vous avez beaucoup de chance, je suis 
décidé à ce que vous deveniez les cracks 
du test. 

La y&'M'd chose à vols dirr. c'es* que 
c est su|:f-' hyoer ~.eqa simple 
Deue'neme-t que d'autres pe'so" 'es 
qui ont aoins i mlcmatiqc-j flans des 
hvres v ï«'t très vite anvé* 
Trosiemtment. vous êtes mtr iqe'l îir.o- 
vnus ne iin.ii pas (fr.î revues en 
vul;ar.sa - i:in 

LA LOGIQUE 
DES TESTS 

Pô.,- pe n se' ces tests il tout •tf-.ec r 
avec .o;c.t Or oe* en vous m le 
sat-iez pos t.. p-esc;e 'es ies tours 
vo„s rl'ectue/ Me= tests E«emple la 
-t'uaaeie e"ici_e des tests esc, elle 
coi neneter i/. artcie pour e meimo* Se 
asma'crie peu: ère ia suvan-t 

:anî ,.". -agasm x e uo-vi la livre 
ix ic.'re o S 50 I 

? dans „■. ~aqasm V \s fouve e mère 
:>'i:du' - a un prix de - 03 I 
U mé'ageri' 'ô.t c tumpa'a se ei ddi 
trouve' que 'e "nagasm Y s ce meilleur* 
2 ; •>. dent fi»; Géode il'' s y -e"Oe 
Cette de-rrrhe est donc log.ej. c cote 
oiMjmane 'j«.(1e-i~iï'-l. *;t event que 
> la -agjsin ï est sl-e a 133 ni/j-neres 
du "oye r . :t *a «onne-'ïjnl dev.en: s:i;:-de 
MCis adret'ens dont ci>e e magasin '' 
*sl s tué caiif la mè"t vl.e que le 
magasm X 

Vo.s ave: e'Itvue .:■ [•■■■■' e" d-sant < 
te pn:duit Y esl mo.is di" que x shnî 

SLhilf! e oroilml Y 
K'-a li-nant supposons que h produit Y 
« rryuvi- a „" cmpiacenifi appelé '00 
.> jeu< "?.-slo:''.:" mon *tsi en 
t --- ; i, .-ï ■? ojjiuiîi juiva-i 
Si y ïsI moins ctie' 0,e X kJOK \i vais 
a ïS" 

Y (il X St"l *.S OiCd.'ts 

X v,.,.t 5 60 : 

Y vaut -ï 00 F 

100 est eciacemen' :ln maqas '' ou 
l tu "Cuve t proo.it Y 

200 est i emplaceme 'l On l'on trouve e 
preiliiit X 

Jusqu a preâcnt, , ai u.aremen; énoncé et 
| que la ménagère pense dans sa tête. 



Vous pouvez en faire de même. On peut 
aussi tourner le postulat présenté ci- 
dessus en formulant : 
Y est-il moins cher que X ? Si oui, alors 
je vais en 100, sinon je vais en 200. Tout 
cela est exprimé dans un langage de tous 
les jours. Maintenant, on peut transposer 
ce raisonnement dans le langage de votre 
ordinateur. L'instruction d'un test se 
décompose de cette manière : 
IF (tundi:inn) T MEN (action) ELS^ (autre 
acto'i 

Ûu e'P'ime dVe autre "amere 
Si ic:inaitioin ALCHS i torque - ce) OU 
Al ORS (autre «r, séquence! 
Nou< pouvo' s ces ior 3 envisager et 
trac, 'i ce p'ot:li""P en mlnrinatique 
Ncs a es si'-oement énoncer 'e 
;.rtt:li~e de la lace S.viicï 
li le dos 'este- 2 va£urs 
La vaii...' ce X qui vaut b 5C F 
La v-dii -..- de Y qui vaut A 00 : 
Ceci peut s etn'e en BASIC :.cris 
l allégation de valc.rs a ct^ vai'aoes 
'uiirénqurs 
10D *.-■■ 
'0 Y-Ô50 
Vton:ena"l uasscs o * p.":"re t;s* ie 
eos ■jipfime' Si Y eil moins ?*•& cm-. 
X ao's ir vais ï" 00 ou ah: ■'. ie vais 
en ?00 

Ce:, m.i.i e- ^ASIC l : "< ■- v "-'EN G3 T 
100 FI S£ bûro ?0Û 
;.o:e: hie- cup BASIC ne comor-i'C eaî 
moins i-er rn^s comprend "e. oei 
in'e'iiiir m supeie' r, égal 
Dans oir:: cxerrc'e il '-J'i' de l«f.' s Y 
.;^t r'e'itf à X 
Nom r^'Cq'a ic cevienl sli'S 

3f: r y- x loin Gcro ioo elol 

G0"O 2ïv 

O: oroofamn n m roulerai: m si les 
ignis 100 i\ ?00 - e*sldirnt t-à% '- 
■Met :c-;c.- ■<: program'" c arrive a n 
■ ce J" va. set aitr en '00 si .h 
;tni::icn r -ténï'iie a Y es: remoie se: 
sauir- r 'qne ?00 s cette :ondifcu 
■i est pa^ -ofslarîe Si ies icnes ifiO et 
?GG ce» 'Sien' c;^ i o'dmdCu- atv.ne-a 
.n message •! erreur 12 qui ^iqnil e 
nuirero ci- l.çm: r.exsian- Re-;!e .. savf 
C,;'ecn'f .": :ts 'ig"es 
La a.osi 'in te. ce hon sens est utile 
rutre '-.enûctr': vouoi teste e p'." des 
-.icculs Cet't enase rtai' la ceci en 
ma "tenant, n 'a .t co'.'ier a co'Séqurnce 
i«i exemple e ma'j.iS ' Y est e mor.: 
r'Ti Nu'/f orogramme ^eut s êei -e 
iOCl.S V I'R 
20 CALL C0LÛR("0Yb") 

10 



30X=5.5 

40Y=4 

50 REM TEST 

6OIFY<XTHENGOTO100ELSE 

GOTO 200 
70 REM 

100 LOCATE (10,10):CALL COLOR 
("0MB"):PRINT "LE MAGASIN 
Y EST LE MOINS CHER" 
150 END 

?00LOCA T E(10.10)CALL COI OR 
i 0MFT : PH!\T LE MAGAS \ 
X EST LE MOINS CHL-T 
A la g--; 60. c- les'e S' v est plus pe'it 
que X Si a condition e^t satisfaite, alors 
un saule a la iiqnt ir.O Cette même iq"t 
'00 c "iLhe a i écran que le ■■ nqasrn Y isl 
e -■ions che- Si en .q'e 60. la condH't" 
n avait ;>as .^té sai^'nte. c esta-nire q.e 
Y sot tics q'a-o c L e X. a'cs rr au'at 
saute a a ii;ne 200 c.,' at*.ctiev. t e 
■naqasi" X est e mom- che- Vcus ncte: 
a'iss que entre a gne 100 et la liç/e 
200. .a g-e 153 cempt-tt' 'instr t c*iun 
FND °c,'Cai' ) 

C;;.! vint du 'a't ce 'es ccirammes 
sot. src.en-itis. c esta-dire qu 's 
itteci.en: ligne eprês q-e es 
insfut'i!ins S ntuv n avions pas place 
te LNO f iqne '50 le proqrjmme airait 
Lillect'vemtTt saute eu c/e 100 masii 
a .a t auss' e*e:u - 9 l^ njne 200 t..' ^r 
t'Diiïê iLi't '.:i'es Un t:c ~ov?n de se 
■aopei.i- de me'trf LND entre les 2 
ton-^Gue'icts est ae la n- e-re,' un n.an 
minore de lois En e"ei vous oui'tnofe: 
dts es. ta's lôux. e - t'cyi: "o -.ela 
,:_iare oassat:U~en- e' e-.s..te ri (m 
fe : attentiju 

î/àr.iiram "o,.s ait") ame'iorer 'cu-e 
pr-iqra- -.e \w, ahois a. 'ie, de placer 
jes vale.'s li*rs. entre' des va eues grâce 
., les NPUÏ Four me-ù-e ^PL ^ es; 
inrructt" Ci. :iii~i: de CO"e' ces 
■.v.eui? a des v-H.abies pi-da't t*e::utnn 

des cogre es uet j-i-er-t t: lester 

iiilleie-tei ua'eurs qui ('.'presenten: ■:>■■< 
Dru .-,ans ntte eif-ipit 
'CUCLS YSP. 
"OCA. I CCLC'VOYP ; 
120 '.OCA - : MO.blHPJI Pf" 

cans k magas' X .X 
130 LOCATE i.'l b;i:.PI," ^'r* 

rla's ie ">iyasin Y '' 
-,40 1- X-Y THEN GOTO 250 
153 F X-Y THE'1 GOTO 170 LLS C 

XlfJ /"O 
■60PAJSL 

1/or.scAt; cc.oniov-'i 

190 [OuAlt i'05| PH1NT ■ LE 
MAGASIN X EST LE MOINS 



CHER" 

190 PAUSE 

200 GOTO 100 

21OCLS:CALLCOLOR("0MY") 

220 LOCATE (10,5):PRINT "LE 
MAGASIN Y EST LE MOINS 
CHER" 

230 PAUSE 

240 GOTO 100 

250CLS:CALLCOLOR("0MY") 

260 LOCATE (1Q,5):PRINT "Les 
prix sont identiques" 

270 PAUSE 

260 GOTO 100 
Pour comprendre le fonctionnement de ce 
programme, nous allons parler 
d'organigramme. Un organigramme est un 
schéma de l'organisation du programme. 
Les différentes instructions sont 
représentées par des symboles. 
Le sympbole du test est le losange. Nous 
vous donnons ci-dessous une table des 
symboles. Nous expliquons ensuite le 
déroutement du programme : 



Le symbole : carré biseauté représente 
l'introduction de données par l'instruction 
INPUT. Dans notre programme, nous 
avons 2 INPUT : un pour entrer la valeur 
de la variable X; l'autre pour la variable Y. 
Les losanges représentent les tests. Dans 
ce programme, nous avons deux tests en 
cascade. Le premier test, teste si X est 
égal à Y. Si oui, le programme saute en 
ligne 250. Ce test est situé à la ligne 140. 
Si les prix sont différents, alors on passe 
â la ligne suivante, c'est-à-dire la ligne 
150. 

La ligne 150 teste si X est inférieur à Y. 
Si oui, le programme saute à la ligne 170; 
si non, le programme saute en ligne 210. 
Vous voyez donc qu'à chaque situation, le 
programme se branche â des endroits 
différents. (170, 210, 250). Les lignes de 
programmes qui suivent de 170 à 280 
apportent les commentaires appropriés au 
programme. 

Shmàra un exemple : 

Lancez votre programme en faisant : RUN 

(CR). 

Le programme vous demande : 

Prix dans le magasin X : 
Le programme attend que vous tapiez une 
valeur numérique au clavier. Tapez 12. 
Suivi de (CR) (CR représente la touche 
Retour chariot). Le programme affiche 
ensuite : 

Prix dans le magasin Y : 
Même chose que ci-dessus; tapez 2 (CR). 
Le programme arrive aux tests. 

1 - Le programme teste si X est égal à Y 
ligne 140. Dans notre cas, X est différent 
de Y; donc le programme passe à la ligne 
150. A cette ligne 150, le programme 
teste si X est plus petit que Y, ce n'est 
pas le cas, donc le programme saute à la 
ligne 210. 

2 - Cette ligne 210 vide l'écran, donne des 
instructions de couleur d'écriture. Le 
programme passe à la ligne 220 où il 
affiche "le magasin Y est le moins cher". 
Le programme passe à la ligne 230. Cette 
instruction PAUSE permet de stopper le 
programme jusqu'à ce que la touche 



retour soit appuyée. Tapez sur retour. Une 
fois la touche retour enfoncée, le 
programme passe à la ligne 240 qui 
renvoie le programme à la ligne 100. 

Ceci vous permet de recommencer une 
autre saisie de valeurs. 

DIFFERENTES 

APPLICATIONS 

DES 

TESTS 

Le champ d'applications des tests est 

vaste. On peut affirmer sans risque de se 

tromper que les tests servent dans tous 

les programmes. En effet, les tests 

permettent de faire prendre des décisions 

à un programme. 

Un exemple d'application peut être les 

jeux : 

Tous les jeux sont construits de la même 

manière et ne sont que des suites de 

tests. Test pour un tir, un déplacement, 

une action, etc.. 

Nous allons prendre l'exemple du jeu le 

plus simple : le célèbre "C'est plus, c'est 

moins". 



On introduit une valeur numérique dans 
l'ordinateur qui sera le nombre â trouver. 
Nous stockerons cette valeur dans la 
variable R. Cette valeur peut être aléatoire 
(résultant du hasard; nous en parlerons 
plus longuement dans un autre numéro). 
Ensuite, le programme demandera à 
l'utilisateur de donner un nombre. Ce 
nombre sera entré dans l'ordinateur grâce 
à une (onction INPUT. Le programme 
testera ensuite cette valeur N avec la 
valeur R. Les tests donneront des 
précisions sur l'encadrement du nombre à 
rechercher. Par exemple, si le nombre à 
rechercher est 65, et que nous donnions à 
N la valeur 45, le programme affichera 
"trop petit'; etc.. 



□ 



Symbole d'affectation 



Entrée clavier 
< \^*- > Test logique IF 




Ceci pourra être réalisé par un test 
comme suit : Si N est plus petit que R, 
alors Affiche "trop petit". Ce qui en 
BASIC donne; IF N<R THEN PRINT 
"TROP PETIT". 

300 IC'EST PLUS, C'EST MOINS 
400 (PRESENTATION 
500 IREGLE DU JEU 
600 CLS "YbR" 
700 CALL C0L0R6"0Yb") 
800 LOCATE (5,1):PRINT "Le but 
du jeu est de trouver un 
nombre compris entre:" 
900 CALL COLORCORL"): LOCATE 
(10,12):PRINT " 11 eett 
110000" 
1000 CALL COLOR{"0RW");LOCATE 
(18,7):PRINT "(Tapez sur 
retour pour la suite") 
1100 PAUSE 
1200 RANDOMIZE 
1300 R=INTRND(100) 
1400CLS:CALL COLOR("0YM") 
1500 LOCATE (10, 1):PRINT 

"Donnez un nombre entre 1 
et 100":LOCATE (10,35) 
1600 CALL COLOR("0Yb"):INPUT N 
17001F N<RTHEN GOTO 2100 
18001F N>RTHEN GOTO 2600 
1900 IF N=R THEN GOTO 3000 
2000 (AFFICHAGE DE C'EST PLUS 
2100 LOCATE (12,10):CALL COLOR 
("0RL"):PRINT "cc"eesstt 
pplluuss" 
2200 CALL C0L0R(0RW"): LOCATE 
(18,7):PRINT"(Tapez sur 
retour pour la suite)" 
2300 PAUSE 
2400 GOTO 1400 

2500 IAFFICHAGE DE C'EST MOINS 
2600 LOCATE (12,10):CALL COLOR 
{"0GL"):PRINT "cc"eesstt 
mmooiinnss" 
2700 CALL COLOR("0RW")LOCATE 
(18,7):PRINT "(Tapez sur 
retour pour la suite)" 
2800 PAUSE 
2900 GOTO 1400 
3000 IAFFICHAGE DE GAGNE 
3100 CLS "WRR" 
3200 CALL C0L0R("0BL"):LOCATE 
(10,5):PRSNT 
"GGAAGGNNEE!!!!" 
3300 CALL COLOR("0YM"(:LOCATE 
(10,15):PRINT "Vdulez-vous 
recommencer (0/N)" 
3400 CALL C0L0R("0WR"): 

INPUT NS 
3500IFN$="0"THEN 100 ELSE 
END 
Ne vous effrayez pas devant la longueur 
de ce programme: la majeure partie des 
lignes sert à la présentation. Vous devez 
vous attacher à comprendre surtout les 
lignes 1700 à 1900. Ce sont les lignes de 
test. Il existe en outre une autre ligne de 
test : C'est la ligne 3500. Cette ligne teste 
le contenu de la variable N$. Il est évident 
que les tests peuvent s'appliquer aux 
variables numériques. 



RANC 
D'ESSAI 



La CMOS RAM 

(Exelmémoire) 



TOUT CE QUE VOUS AVEZ VOULU SAVOIR 

SUR LA CMOS RAM 

SANS JAMAIS AVOIR OSE LE DEMANDER 

A VOTRE REVENDEUR HABITUEL 

(de peur de vous faire jeter) 



\C ue se cacrie-t-il sous ce terme 
barbare dans la sémantique française. 
Cmos, Ram, combien d'effort de mise 
au point, combien de... bref c'est 
arrivé ou ça devrait. Cette fameuse 
cartouche bien nommée Exelmémoire 
va vous séduire, vous allez 
programmer comme des fous 
tellement c'est géant. 
Vous qui depuis peu avez acheté un 
ordinateur, vous connaissez 
certainement la galère du programme 
qui ne veut pas charger. Eh oui, les 
problèmes de magnétophones vont 
être abolis dans cette deuxième 
moitié de l'an de grâce 1985. Sans 
plus attendre, passons aux choses 
sérieuses. 

A QUOI 

SERT 

L'EXELMEMOIRE 

1 - Stockage de l'information 

La Cmos Ram ou CRam permet en 
effet de stocker des informations. Ces 
informations peuvent être soit des 
programmes, soit des fichiers. 
A) Stockage des programmes 
A l'heure actuelle, si vous désirez 
sauvegarder un programme, vous 
devez utiliser un magnétophone à K7. 
Le temps de sauvegarde est 
relativement long et même très long : 
5 minutes pour 5 kilooctets environ. 
Cela signifie que vous pouvez taper le 
carton en attendant. Avec la Cmos 
Ram, ce petit problème est oublié. 
La sauvegarde est pratiquement 
instantanée. Il vous suffit de taire 
SAVE"2.xxx", d'appuyer sur (CR) et 
hop ! c'est sauvé. Géant, non ? 
Les programmes peuvent être soit 
des programmes écrits en BASIC, soit 
Assembleur et autres, Forth et 
langage C, bientôt disponibles. Il est 
évident que si l'on peut sauvegarder 
un programme, on peut aussi charger 
un programme. Le chargement est 
instantané là-aussi. 



B) Stockage des fichiers 

De même que pour les programmes, 
les fichiers peuvent être écrits et lus 
dans la CRam. Outre ce fait, avec 
l' Exelmémoire, vous pouvez utiliser 
des fichiers à accès direct; appelés 
RELATIVE par ExelBasic. Comme pour 
les programmes, l'écriture et la 
lecture se font de façon instantanée. 
Si vous avez déjà utilisé les fichiers 
avec un magnétophone, vous vous 
êtes certainement aperçu de la lenteur 
de celui-ci; cela vous aura peut-être 
même rebuté. Avec l' Exelmémoire, 
vous utiliserez vos fichiers avec une 
extrême rapidité. 

L'instruction permettant d'écrire ou 
de lire un fichier est OPEN itnO du 
fichier, "2.XXX", OUTPUT ou INPUT. 
La syntaxe est la même que pour 
l'utilisation avec un magnétophone, 
seul le numéro de périphérique 
change. 1 correspond au 
magnétophone; 2 correspond à la 
Cmos Ram. 

C) Personnalisation du BASIC 
Une autre application bien 
sympathique de l'Exelmémoire est la 
possibilité de créer son propre BASIC. 
En effet, vous pouvez définir des 
routines qui vous sont propres, les 
charger dans la CRam et les rappeler 
par ia fonction CALL DO {"nom de la 
routine"). De cette manière, vous 
pouvez étoffer votre BASIC. D'ailleurs, 
dès que la Cmos Ram sera 
disponible, vous pourrez acquérir une 
K7 qui contiendra de nombreuses 
instructions BASIC supplémentaires. 

D) Téléchargement de logiciels : 
Le téléchargement de logiciels 
deviendra une réalité d'ici quelques 
mois; déjà, près de Bordeaux, un 
centre serveur fonctionne. Sans entrer 
dans les détails, un article sur le 
modem dans une prochaine édition 
vous donnera plus de 
renseignements, nous pouvons dire 
que la Cmos Ram sera nécessaire 
pour recevoir des logiciels 
téléchargés. 
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El Stockage des écrans minitel : 
Avec la Cmos Ram, vous pourrez en 
un laps de temps très court, quelques 
micro-secondes, charger une page de 
texte minitel dans votre système EXL 
100. Toutes ces fonctions ayant 
rapport avec les télécommunications 
seront traitées de manière plus 
exhaustive dans un prochain numéro. 

F) Stockage de fichiers divers : 
L'utilisation de la Cmos Ram avec 
des programmes comme EXLTEXT, 
EXELVOX, EXLCALC, IMAGIX, DRUMS 
est pratiquement indispensable. En 
effet, si vous désirez faire gazouiller 
votre EXL 100 et lui faire dire 
quelques phrases, il vaudrait mieux 
que vous possédiez une Cmos Ram. 




Dans les instructions de l'operating 
System, il existe la fonction SAY 
(dire), cette fonction sert bien sûr à 
l'utilisation de la synthèse vocale. Fini 
le CALL SPEECH avec ses chaînes de 
caractères aussi longues que 
l'autoroute Paris/Marseille. Pour 
utiliser le CALL SAY ("nom du 
fichier"), rien n'est plus facile, il 
suffit que ce fichier vox soit 
préalablement créé dans la Cram, soit 
par un programme EXLVOX, soit à la 
"main", la bonne vieille méthode. 

2 -LE GROS (cmos ram operating 
system) 



Le cros est un ensemble de 
programmes qui gère les différentes 
fonctions I/O (entrées/sorties) de la 
Cmos Ram. L'utilisation du CROS 
ressemble à celle d'un DOS. En effet, 



vous avez toutes les fonctions d'un 
DOS avec les utilitaires suivants : 
|voi tableau cnconlra) 
Dans ce tableau, la première partie 
représente les utilitaires de la Cmos 
Ram. La deuxième partie montre 
divers fichiers vox (parole) enregistrés 
sur la Cram. 

DIR.COM — )Directory ou annuaire. 
Cette commande permet d'afficher sur 
une imprimante ou sur l'écran la liste 
de vos fichiers ou programmes 
contenus dans là Cmos Ram. Plus 
pratiquement, cette commande 
permet de visualiser le contenu de la 
Cram. De plus la commande DIR 
calcule la place disponible sur la 
Cmos Ram, ici il ne reste plus que 
4461 octets de libres. La commande 
DIR vous donne aussi des précisions 
sur les longueurs des programmes ou 
des fichiers, par exemple, le fichier 
SP2.V0X a une longueur (file lenght) 
de 120 octets. 

FMT.COM-—) Format Cram ou 
formatage de la cram. Cette fonction 
sert à formater la Cram, c'est-à-dire à 
la rendre fonctionnelle. La première 
fois que vous utilisez la Cram, il faut 
la formater comme on formate une 
disquette. 

MFP.COM--) Modify Protection ou 
modification des protections. Avec la 
Cram, vous pouvez protéger vos 
fichiers ou vos programmes contre un 
effacement accidentel. 
DEL.COM-—) Delete file ou 
suppression des fichiers ou des 
programmes. Cette fonction permet 
de supprimer des fichiers ou des 
programmes. Par exemple, si vous 
désirez supprimer un programme ou 
un fichier qui ne vous sert plus à 
rien, il suffit de faire DEL suivi du 
nom du fichier. 
REN.COM — ) Rename file ou 
renommer fichier. Cette fonction 



permet de renommer un fichier. Par 
exemple, vous avez appelé un fichier 
TOTO, maintenant, vous désirez 
l'appeler HELLO, ceci est possible 
grâce à la fonction REN. 
CPF.COM — ) Copy File ou recopie 
fichier. Cette fonction permet de 
copier directement un fichier. 
BKP.COM-—) Backup Cram ou 
recopie de la Cram. Avec cette 
fonction, vous pouvez transférer 
directement le contenu de la Cram 
sur une K7 ou transférer directement 
ie contenu d'une K7 sur la Cram. 
Pour mémoire, la capacité de 
stockage de la Cram est de 16Ko. 
Supposez que votre Cram soit 
occupée en totalité, vous pouvez 
transférer son contenu sur une K7; de 
ce fait, vous ne perdez pas les 
informations et vous pouvez réutiliser 
votre Cram. Cette fonction est très 
pratique. 

TST.COM } Test Cram. Cette 

fonction permet de vérifier le bon 
fonctionnement de la Cram. 
STR.COM---) Auto start : cette 
fonction permet de lancer un 
programme. 




QU'EST CE QUE L'EXELMEMOIRE ? 

La Cmos Ram est en somme un disque virtuel. Sa capacité de stockage est de 

I6K0. Les informations sont conservées intactes grâce à une pile au lithium 

d'une durée approximative de 24 mois. 

L'utilité de la cmos ram est le temps d'accès à l'information qui est quasiment 

instantané. Ce point est très important, il est bien plus aisé de conserver son 

travail et on a moins peur de la microcoupure. 

En corollaire de la Cmos Ram, les utilisateurs pourront acquérir une K7 qui se 

chargera dans la Cram grâce à la fonction BKP (voir descriptif fonction). Cette 

K7 contient ce que nous pouvons appeler un Basic étendu. Cette K7 contient 

en effet les utilitaires suivants : 

1 - Graph 
Cet utilitaire sert au dessin. Il possédera les fonctions : 

- CERCLE : ceci permet de tracer directement un cercle en haute résolution en 
spécifiant le centre et le rayon, 

- BOX : cette fonction permet de tracer des carrés ou des rectangles. 

- FILL : permet le remplissage couleur de l'écran avec des couleurs ou des 
Pattern (motifs) et autres. 

2 - Timer : Horloge en temps réel 

3 - Sprite : Gestion de sprite 

4 - Bigcar : Caractères magnifiés 
Genmov ; Symétrie des générateurs de caractères 
Tolp : Inverse de plot 
Hexa : Calcul direct en hexadécimal 
Hrcopy 1 et 2 : Recopie d'écran haute résolution 
Repcol 1 et 2 ; Reproduire certaines couleurs 

etc. La liste est trop longue, le mieux qu'il vous reste à faire c'est d'acheter la 
Cram. 

En conclusion, 600 F environ pour avoir tous ces avantages et découvrir une 
nouvelle dimension à votre système EXL 100, ce n'est pas trop cher payé. 



TA PAGE PEDAGOGIQUE 

"*"* du Professeur 

RAM 




Ce mois-ci 

deux programmes 

à vocation 

pédagogique 



l-i e premier programme est une 
initiation au calcul mental pour des 
enfants de CE 1. Le programme 
propose le choix entre des additions 
et des soustractions. Deux nombres 
sont tirés pseudo-aléatoirement entre 
1 et 100, l'enfant a droit à 5 essais 
pour trouver le bon résultat. Le 
programme peut s'améliorer en 
corrigeant ie résultat de manière 
symbolique, c'est-à-dire décomposer 
le raisonnement de calcul. Nous 
n'avons pas réalisé ce raisonnement, 
car il aurait pris beaucoup de place 
dans le listage. 



Lu e deuxième programme est un 
programme de physique appliqué à la 
relation fondamentale de la 
dynamique. Ce programme est 
réservé aux élèves de classes de 
première et terminale, section 
scientifique. Ce programme permet de 
réviser les notions de dynamique et 
décharge l'élève des calculs fastidieux 
pour ne s'intéresser qu'aux résultats 
physiques. Comme toujours ces 
programmes sont des canevas qui 
peuvent être améliorés par les 
utilisateurs. 




opératoire 
d'EXLDYN 

(dynamique) 

\^e programme demande en entrée 
de données : 

1 - La distance en mètres 

2 - La vitesse en mètres/secondes- 1 

3 - La masse en kg 

Le programme retourne en réponse : 

1 - La force exercée sur l'objet en 
Newtons et en Kgforce 

2 - La valeur de l'accélération en 
ms-2 et en G (terrestres) 

3 - Le temps de parcours en 
secondes 

Exemple-type de problème que peut 
résoudre EXLDYN : 

Enoncé : 

Une voiture ayant une masse de 1.2 
tonne se déplace sur une route plane. 
Quelle sera la force qui s'exercera sur 
la voiture pour qu'elle atteigne une 
vitesse de 150 Kmh-1 sur une 
distance de 0.4 km. On donnera la 
valeur de l'accélération en G ainsi que 
le temps du trajet. On supposera les 
forces de frottement ainsi que la 
résistance de l'air comme nulles. 
Lancez le programme. Après le rappel 
du cours et des différentes formules 
utilisées, le programme demande à 
l'utilisateur de donner la distance; 
dans notre exemple 400 m; la 
vitesse ; 150 Kmh-1 (le programme 
autorise l'entrée de la vitesse en 
kmh-1; en effet si vous tapez return 
lors de la demande de la vitesse en 
ms-1, le programme demandera la 
vitesse en Kmh-1, toutefois rappelez- 
vous qu'en sciences-physiques les 
unités doivent être exprimées en 
système MKSA, mètres kilogrammes 
secondes et ampères). Le programme 
demande ensuite de donner la masse 
de l'objet en kilogrammes. Une fois 
ces données introduites, le 
programme affichera la force, 
l'accélération ainsi que la durée. 



Si vous êtes amenés à traiter des 
problèmes avec des valeurs 



relativistes, vous devrez modifier les 
valeurs de formatage, et exprimer 
celles-ci en notation scientifique. Vous 
modifierez aussi la ligne 780 en 
faisant varier la boucle d'indice A de 
D à avec un pas inférieur (par 
exemple, FOR A=D to ST EP 
-0.0001, c'est-à-dire variant au 
dixième de millimètre ou STEP 
lE-6[micron]). 

Dans un prochain numéro, nous 
traiterons des problèmes d'acide/base. 
Rien ne vous empêche d'améliorer 
Exeldyn, d'y incorporer un graph ainsi 
que des schémas. 




S VFÉ^JiMfM : UNE OPÉRNU» 



INITIATION 

au langage machine 



JL<a dernière fois, nous avons 
commencé à mettre en place les 
bases nécessaires à la codification de 
l'information dans la mémoire de 
l'ordinateur. 

Ce mois-ci, nous allons descendre un 
peu plus profondément dans l'étude 
du langage propre au 
microprocesseur. Le thème de 
l'initiation ce mois-ci, sera la logique 
des circuits. Pour comprendre le 
fonctionnement des ordinateurs, il est 
indispensable de connaître un 
minimum de ce que l'on appelle la 
logique câblée. 

NOTIONS 
D'OPERATEURS 

D'OPERANDES 

Le cœur de votre ordinateur, le CPU 
(Central Processing Unit) est capable 
d'accomplir des opérations 
arithmétiques ainsi que des opérations 
logiques. Les opérations logiques sont 
utilisées en grande partie à la 
comparaison de données. Le résultat 
de ces comparaisons entraînera une 
action bien spécifique, (cf. tests 
Exelement Votre n° 2). 
Lorsque vous effectuez des opérations 
arithmétiques, vous utilisez des 
opérandes, des opérateurs, et vous 
obtenez un résultat. 



Ce sont les nombres que vous 

manipulez quand vous effectuez une 

opération. 

EX : 

Dans l'opération 2+3 ,2 et 3 sont 

des opérandes. 

Les opérateur! : 

Ce sont les symboles qui servent 

dans l'opération. Ainsi, dans notre 

exemple ci-dessus : + est 

l'opérateur. 

Grâce aux opérandes et aux 

opérateurs, vous obtenez des 

résultats. Ainsi 2+3 =5 .5 est le 

résultat. 

De même que nous avons des 

opérateurs arithmétiques, il existe des 

opérateurs logiques. 



LA 
LOGIQUE 

La logique est une théorie 

mathématique que l'on doit 

principalement au mathématicien 

anglais BOOLE. 

Dans la programmation des 

ordinateurs, on est amené 

constamment à utiliser l'algèbre de 

Boole. (Calcul Boolen). 

Les opératein logiques : 

Nous allons prendre un exemple 

concret pour introduire ces 

opérateurs. Un bon exemple concret 

est celui des feux tricolores (feux 

rouges). 

Lorsque nous pilotons une 

automobile, nous sommes soumis à 

des règles de circulation, notamment 

aux feux rouges. Quand nous 

abordons un feu tricolore, plusieurs 

situations se présentent à notre 

jugement. 

A - Les feux sont éteints 

B - Le feu est rouge 

C - Le feu est orange 

D - Le feu est vert. 

Quelles sont donc les situations que 

l'on peut rencontrer ? 

Le feu est soit : Eteint OU rouge OU 

orange OU vert. 

Le mot OU est un opérateur logique. 

Grâce au OU (OR en BASIC), vous 

exprimez toutes les situations que 

vous pouvez rencontrer à un feu 

tricolore. 

ABCD représentant les états du feu, 

on peut donc rencontrer soit : A OU 

B OU C OU D. 

Vous avez le droit de passer si le feu 

est éteint ou vert. L'action de passer 

peut se représenter par X=(passer). 

On peut donc dire : X=A OU D. 

Cela est-il suffisant pour passer ? Bien 

sûr que non. Si les feux sont éteints, 

il faut encore que la voie soit libre. 

Passer à un croisement lorsque les 

feux sont éteints peut s'exprimer sous 

la forme : Je passe si les feux sont 

éteints et si la voie est libre. 

On appellera E) voie libre. En 

conséquence, X(passer)=A ET E OU 

D. 
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- ET est un autre opérateur logique. 
(AND) en BASIC. 

Nous allons maintenant voir l'action 
de ET et de OU sur des nombres 
binaires. Nous allons prendre 2 
nombres binaires que nous 
appellerons A et B. Ces deux 
nombres peuvent prendre soit la 
valeur 1 soit la valeur 0, etc.. 
Nous obtenons un tableau des 
différentes représentations possibles : 



A B 

1 1 

1 

1 





Nous allons introduire un tableau de 
vérité (il vous suffira de l'apprendre) 
avec les opérateurs ET et OU. 



1 


2 


3 


4 


A 


B 


AETB 


A OU B 


1 
1 




1 

1 



1 





1 
1 
1 




Les colonnes 1 et 2 représentent le 
opérandes. La colonne 3 est le 
résultat de l'opération A ET B. La 
colonne 4 est le résultat de 
l'opération de A OU B. 




DESSINEZ 

en mode Texte 



Ls ans le premier numéro, nous 
avions vu comment redéfinir les 
caractères. La fonction Basic à utiliser 
est CALL CHAR. Nous avions donné 
un exemple de redéfinition (vaisseau 
spatial). Il est possible de redéfinir 
plusieurs caractères et de les 
juxtaposer pour obtenir un motif. La 
juxtaposition se fait, vous vous en 
doutez, grâce aux fonctions LOCATE 
et PRINT. On peut également changer 
les couleurs grâce à la fonction CALL 
COLOR. 

Comme disent nos amis du Céleste 
Empire (Chinois) : "un dessin vaut 
mille mots", nous allons prendre un 
exemple et le traiter. L'exemple sera 
le dessin d'un signe du zodiaque, la 
balance. Le programme qui suivra la 
rubrique est un programme 
d'horoscope qui demande le jour et le 
mois de naissance et qui affiche le 
signe avec son motif. 
Nous vous aimons tellement, vous, 
chers lecteurs, que nous vous 
proposons aussi une grille 
dimensionnée aux matrices de 
caractères que vous pourrez 
photocopier et utiliser pour vos 
propres dessins. 

Il existe une petite astuce lorsque 
vous utilisez un grand nombre de 
caractères redéfinis qui, 
nécessairement, prennent de la place 
en mémoire centrale. 
Le gimmick (truc) consiste dans un 
premier temps à charger tous vos 
caractères et ensuite, à charger votre 
programme. Nous reviendrons en 
détail sur ce point un peu plus loin. 


MODE 
OPERATOIRE 

Si vous regardez le tableau ci-contre, 
vous vous apercevez que nous avons 
6 caractères à redéfinir. Nous les 
avons numérotés de 1 à 6. Nous 
allons redéfinir les caractères de 1 à 
6 grâce à l'instruction CALL CHAR. 
100 CLS "YbR" 
110 CALL COLOR("iBG") 
120 !DEF CARACTERE N01 
130 CALL CHAR 

(1, "00000000000000010101") 
140 IDEF CARACTERE N02 
150 CALL CHAR 

(2 ," 000000003C4281 000000" ) 
160 !DEF CARACTERE N03 
170 CALL CHAR 

(3 , "00000000000000808080 ' ' ) 
180 !DEF CARACTERE N04 
190 CALL CHAR 

(4, "01 01 0700070000000000") 
200 IDEF CARACTERE N05 
210 CALL CHAR 

(5,"000O0000FF000O000000") 
220 IDEF CARACTERE N06 
230 CALL CHAR 

(6,"8080E000E00O00000000") 
250 'AFFICHAGE 
260 LOCATE (12,15):PRINT 

CHR$(1): LOCATE (12,16):PRINT 
CHR$(2) 
270 LOCATE (12,17):PRINT 

CHR$(3):L0CATE (13,15):PRINT 
CHR$(4) 
280 LOCATE (13.16):PRINT 

CHR$(5): LOCATE (13,17):PRINT 
CHR$(6) 
Le programme définit les 6 caractères 
nécessaires à l'élaboration du motif. 
Vous notez que la définition des 
caractères prend de la place en 
mémoire : l'astuce que nous vous 
avons donnée plus haut peut 
s'appliquer à ce programme. 
Vous pouvez diviser votre programme 
en 2 parties. La première partie 
contiendra la définition des caractères 
(ligne 100 à 230). Vous pouvez, à 
l'utilisation, charger cette partie de 
programme; une fois celle-ci chargée, 
vous pouvez charger l'autre partie du 


Explication : 

Lorsque vous définissez des 
caractères, le générateur de 
caractères reste altéré tant que vous 
ne faites pas un RESET ou que vous 
ne mettez pas hors tension votre 
appareil. Cette particularité est très 
utile, car vous pouvez dans certaines 
applications graphiques, charger vos 
caractères et ensuite votre 
programme. Vous économisez ainsi 
de la place mémoire. Pour plus de 
compréhension, regardez comment se 
charge EXLASTRE. 
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La première partie du programme qui 




définit les caractères doit se charger 


1 '10 !*■ ,..,.,,<.,,,, 


avant la deuxième partie. 


''^ l" ■■' ■ ■■■ "' " ' ' ■ 


Une fois que vous avez tapé la 


i ii ■ ■ ' ■ ■ ,-, i ' ■ " ■ ■ " " * * ' " " * * ' * * * * " '" * * " *' * * * * * * *' * 


première partie du programme, 


1 i ' u 


sauvegardez-la en faisant : 


'IBO CAI.I... i.:.-UI..ÛR(. " IL*" ' 


-SAVE"1.CAR" 


170 CAU. CFIAIV' 1 , " 000 OOOOOOOOOO 00 10 10 1" i 


De même, vous sauvegarderez la 


ISO OfU. L. C!1AR:<?, " 00<>0()OOo::}C4 28 1 0O(>"00" • 


deuxième partie du programme en 


■'.,-v! ' 


faisant : 


*.:,,'". t ( 


-SAVE"1.PGR" 


220 CAI...L OHARi t, : ''ESOBOEIOOOF^OOOOOOOOOOO" .' 


(Les noms de ces programmes sont 


KfO 'SAiiiTTAT.RE 


donnés à titre d'exemple, vous 


2.-10 i|.!i" CWAin'Fïfitr rJO"' DEFINIRA LE: CARAC TE. Pli- E: ! L ANC VW.S 


pouvez les nommer comme il vous 


10HS LES AUTRES MOTIFS 


plaira). 


f^ '.'." '■'■.'■ . ■■".: .. 


Une fois ces programmes 


( 1 i H 1 )0( 


sauvegardés, lorsque vous désirez les 


28 CAI...L C H fi Ri 10; "00020 '1 0001 020 00 000 00" > 


charger, il faudra suivre le mode 


730 LAI...I... '"JHÀKf '1 '1 i " 10204.000-10 20000000 0()" > 


opératoire suivant : 


■MO rÀi'i rH-iR( -i-> ll .-()i">()(iO'ii"(M"i"' l i; -ici ■■;<■■„- o" i 


1 - Chargez le programme CAR en 


FI 1 1 1 


faisant : 


330 CAI...L Cl-lAlï-: 1 4 : "000 1 02020(104 0.1 0000 00'- i 


-LOAD"1.CAR" 


10 hI 1 r II 1 ( Il < 


Une fois le programme CAR placé en 


! 1 1 i M 1 1 JOOOOOOOOOOO" ■. 


mémoire centrale, chargez le 


•'■■j*i rln^Nifrcr' ■■ " o-o - - wv" ■ ■ ■v--i->-. 1 ■,-■■■-■■ 


programme PGR en faisant : 


qfjO 1 i i , j 


-2LOAD"1.PGR" 


3..IO i'"l 1 1-1 J.'.. 1.. 1 1' ;.,/ ■:<: " , 


Une fois celui-ci chargé, faites RUN. 


■100 l I III .■■< '■ i .: i " ' 


Le temps de recopie des 2 


*•'') .M ll'J 1 ' 


programmes est de l'ordre de 2 


ioo 'poisson ""*" ' "'"' ' 


heures si vous utilisez bien le 


ortO CAI...I.. CHAR(23 , "OOlm^i,., - ■.■, .. ', -i . m ■■ 


maniement de l'éditeur de texte 


4 VIO i 1 il 1 F 1 1 ) 


{cf. : Exelement vôtre n° 1). 


iho if-f:i. ter ^ ^ ^ ^_ 


Vous remarquerez que dans le 


^30 IF! '1 II 


programme principal, beaucoup de 


4 00 1 


lignes se ressemblent (nous aurions 


Il H i 1 Niiliii'liii'IS'Iti'IEi'IS'jOOO" » 


pu économiser une centaine de lignes 


510 ITAURRAU ^ 


en passant par des sous-programmes. 


I: ";;J' : " . ::. . ... .. .. 


C'est justement pour introduire cette 


"JjQ : -. ■■ . 


notion de sous-programme que nous 


'/i'.ÏO II > ! Il 


proposons ce listage; dans le 


5 6 1 1 1 II F 1 1 


prochain numéro, nous nous servirons 


-."''.* ';''..' l :: L . ...~' H !"! l ' ï( """ ■' "' :> ' : ' :î ''- ,80i 


de ce programme pour exemple et 


;!*''' . I . l ; l: ' ri,: ''. il1 ''.., . v . 


nous le modifierons pour le rendre 




plus compact). 


h |() ir-AWf R 


En attendant le prochain numéro, 


'i- ' '" ' ■■ ■' ; ■ " ■ ■■ ■ ■" <" 1 " "■' '■■ ' 


potassez bien ce programme et 


t, M) 


améliorez les commentaires. 


€30 CAL. 1... CHAR (4.2, "0 000 '1 E"2 1 .1.0.1. On 04 0.1 0.1.0 " > 




>îf::.o df i ( fr œïte 



Grille dimensionnée 

aux matrices de caractères 



1 , -, — . 



NOUVEAUTES 




TrAm-rfA-rr 















GEOMEGA 
FRANCE 

Découvrez la France i 
bord d'un autogyre 
(hélicoptère). 



GOLFABET 

Apprendre l'alphabet tout 
en jouant au golf. 



frikimo & 
monopolic 

Jouer au monopoly avec 
son EXL 100, c'est bien 
agréable car EXL 100 ne 
triche jamais. 

VERBES 

IRREGULIERS 

ANGLAIS 

Finie la "galère" des 
verbes irréguliers. Trouver 
du plaisir à apprendre ou 
réviser les fameux verbes, 
voilà la gageure de ce 
logiciel. 



VERBES FORTS 
ALLEMAND 

Même logiciel que décrit 

ci-dessus, mais en 

allemand. 

Même logiciel que décrit 

ci-dessus, mais en 

allemand. 



Les étoiles 

d'Exelemeut 
vôtre 

*BON 

* # TRES BON 

#»* EXCELLENT 

*#* NEURONES 

Voilà un logiciel qui a retenu 
grandement notre attention. 
Neurones, c'est les chiffres et 
les lettres. Vous pouvez jouer 
contre l'ordinateur ou à 
plusieurs joueurs. 
Neurones possède un lexique 
de près de 7000 mots. 
Neurones trouve les mots en 
fonction des lettres tirées. Il 
ne peut pas, par contre, 
corriger les mots que vous 
trouverez. Le grand point tort 
de Neurones, c'est les 
chiffres : pratiquement aucun 
compte ne lui échappe (cela 
va faire pâlir Bertrand Renard 
qui a d'ailleurs trouvé que ce 
logiciel était vraiment très 
bon). 

Disponible dès la fin mai, en 
vente chez vos revendeurs 
habituels. 

*** PUZZLE 

Nous attribuons la-aussi 3 
étoiles à ce logiciel qui 
permet de choisir un motif, 
de le découper de 4 à 600 
pièces, et de le reconstituer à 
l'aide du clavier ou des 
manettes. Un très bon 
logiciel. 
Disponible courant juin. 

*#* OPERAL & 
NUMERIX 

Dans le domaine du didacticiel 
(logiciel éducatif), voilà deux 
logiciels dont on doit parler. 
Ces logiciels permettent à 
l'enfant de développer son 
aptitude au calcul dit mental. 
Ces logiciels font intervenir la 
synthèse vocale. Ces 
programmes peuvent 
"réciter" des nombres 
jusqu'à 999 milliards. 



TAPAGE 

Graphique 



haute résolution 




COMMENT 

DESSINER 

UN 

CUBE 

Lu a première chose à faire, c'est de 
tracer un carré, ABCO. Le carré ABCD 
a un côté de 40 unités de long. Nous 
vous donnons le programme pour 
tracer un carré, et ensuite nous 
rajouterons les lignes nécessaires 
pour le tracé du cube. 

100 CUBE 

130 CALL HR0N("fl", 1,20) 

140 (DESSIN CUBE 

150 CALL UNE("b" .70,70,1 3Q.70) 

160 CALL LINE("b", 130,70, 130,130) 

170 CALL LINEC'b", 130,130,70.130) 

180 CALL LINE("b". 70,130,70,70) 

190 IDIAGONALE E 

200 CALL LINEC'b", 70,70, 100,50) 

210 IDIAGONALE G 

220 CALL LINE("b", 130,70, 160,50) 

230 IDIAGONALE L 

240 CALL LINE("b",70,130,100,110) 

250 IDIAGONALE I 

260 CALL LINEC'b", 130,130, 160, 110) 

270 ICOTE F 

280 CALL LINEC'b", 100,50, 160,50) 

290 ICOTE J 

300 CALL LINEC'b", 100,110,160,1 10) 

310 ICOTE H 

320 CALL LINEC'b", 160,50, 160,110) 

330 ICOTE K 

340 CALL UNE("b", 100,50, 100,110) 
Pour comprendre le programme, 
référez-vous au schéma ci-contre. La 
bonne méthode de travail consiste à 
prendre une feuille de papier 
millimétrée, tracer les côtés et leurs 
cotes. 







X 


70 


X 


A 


> 

B 




D 

110 


K 






130 


y 


S\ 




Y 




C 





Applications du mouvement a un carré ou 
un cuba : 

Déplacer un carré sur la page 
graphique haute résolution est un 
excellent exercice d'application. 
Vous avez plusieurs possibilités : 

1) Déplacement avec ancienne 
position 

2) Déplacement sans ancienne 
position. 

D'autre part, vous pouvez envisager 

plusieurs déplacements : 

Déplacements verticaux, horizontaux, 

diagonaux. 

Le programme ci-dessous trace des 

carrés sur une diagonale. 

100 CARRES 

130 CALL HRON("B",1,20) 
140 FOR 1-1 TO50STEP5 
150 CALL LINEC'b", 

70+1,70+1,70+1,130+1,70+1) 
160 CALL LINEC'b", 

130+1,70+1,130+1,130,1) 
170 CALL LINEC'b", 

130+1,130+1,70+1,130+1) 
180 CALL LINEC'b", 

70+1,130+1,70+1,70+1) 
190 NEXT I 

LES 
CERCLES 

L our tracer un cercle sur la page 
haute résolution de votre ordinateur, 
vous devez connaître un minimum 
d'informations mathématiques : 
A - Equation d'un cercla 
Un cercle est défini par 
l'équation— )X2+Y2=R2, ce qui 
traduit en coordonnées polaires 
donne : 

X=R*SIN(l)+X0 
Y=R*COS(I)+Y0 

où R représente le rayon, I représente 
l'angle, XO et YO représentent les 
coordonnées du centre du cercle. 
Dans un cercle, I varie entre et 
2*PI; ou si vous préférez de à 360 
degrés. Dès lors, pour tracer un 
cercle, tapez le programme suivant : 

100 CERCLE 

130 CALL HRON("B", 1,20) 

140 FOR l=0 TO 2'PI STEP PI/20 

150X=50*S!N(I) + 150 

160 Y=50*COS(I)+100 
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170 CALL PL0T("b", X,Y) 

180 NEXT I 
A la ligne 140, on définit une boucle I 
qui varie de à 2* PI, le pas (STEP) 
représente l'écartement des points sur 
le cercle. 

Si vous désirez avoir beaucoup de 
points, il vous faudra diminuer le pas. 
Exemple : PI/45 

Au contraire, si vous désirez ne pas 
avoir beaucoup de points, augmentez 
le pas. 

Exemple : PI/5 

Les lignes 150 et 160 représentent, 
traduit en BASIC, les coordonnées 
polaires d'un cercle. La quantité 50 
représente la longueur du rayon, 
La ligne 170 trace le cercle. Nous 
nous servons de CALL PLOT. Les 
points à "ploter" sont X et Y. 




B) Applications : 
100 CERCLES 

130 CALL HRON ("B",1,20) 
140 PRINT "COULEUR D'ECRITURE :" 
150 ACCEPT BEEP VALIDATE 

("CYGbWRM");CS 
160 PRINT "DONNEZ XO:" 
170 ACCEPT BEEP VALIDATE 

{NUMERIC);XO 
180 IF X0<2 ORX0>300THEN 170 
190 PRINT "DONNEZ YO:" 
200 ACCEPT BEEP VALIDATE 

(NUMERIC);Y0 
210 IF Y0<2 OR Y0>180 THEN 190 
220 PRINT "DONNEZ LE RAYON:" 
230 ACCEPT BEEP VALIDATE 

(NUMERIC);R 
240 IF R>X0-2ORR<Y0-2 

THEN 220 



2501F R>200-YOTHEN 220 




260 FOR 1=0 TO 2'PI STEP PI/15 


i" ; o nu" u?™ i w' ■'" '' '''■ l ' : '" : ' '"' 


270X=SIN(I)'R+XO 


no [im 'j<Wi')' 


280 Y=COS(I)*R+Y0 




290CALL LINE(""&C$,X0,Y0,X,Y) 




300 NEXT I 




310 GOTO 140 


1 ,!!■■ - 1 II! M M /', f ■ ru 'l 


Ce programme trace des cercles 


IJjO J . 'UH.-...M.0 J-.'-i 


pleins. La page graphique est 




commutée en noir (ligne 130). Le 




programme demande la couleur 


;\..o n,,rc, i . i i..' 1'.., i...i. h. ■ ■ i i [.,., r,:. i i < im 


d'écriture : seuls les codes couleurs 


: ;'.:' ; " '■ "■' ' " ' ' ' ' ' ; " '" ■ " ; . : '■■'■■ ■' !■'■' 


de l'EXUOO sont acceptés (ligne 




150). Ensuite, le programme demande 




les diverses données nécessaires au 


■ :! 00 II .1.'. ■ ■ ■::■■: 


bon fonctionnement du programme. 


";. ; .;; '■■"■' ; ■ .!■■.■.■ 


Pour arrêter le programme, faites 




(CTL C). 




Si vous désirez tracer des cercles, il 


Il.f. I ,',l 1 .1.1 ..,.'■ 1 • , II.. 


vous faut retenir ces 5 lignes de 


■■■ . ,. () .,,. ..,,. ., .. ... ..... l: ., ; 


programme. 




100 CALL HRON("B", 1,20) 




110INPUT "RAYON:";R 


«M l'nlli 1 1 -, ■.'.. -. T.' .■ ! ■ 1 ■ . ■(■■ Il ■. 1 ... 1 ■ I...I ...... 1 j.i . lOO 


120 INPUT "XO->";XO 




130iNPUT"YO->";YO 


lïïO , ■!■,. . . ....... .1 , .,, 


135 REM LES 5 LIGNES NECESSAIRES 




DEBUT 


■''.:jj; ■ 


140 FOR l=0 TO 2*PI STEP PI/20 


j^O ,„.,... . '. 


150X=R*SIN(I)+X0 




160Y=R*COS(I)+Y0 


.' ■ :■.■.":■ ■"■.'■■. 


170CALLPLOT("b",X,Y) 




180 NEXT I 




185 REM FIN 


.-' '■ ' '.•"■-■ ■ 


190 GOTO 110 


''Z ''^'f <:'■''" riiff",.!':"'"' 1 ' '" ' :L " LAIL ' ''° ;! 


A partir de l'équation du cercle, nous 


' . mV.Î! - 'ZV.T:'] ','ZV-'.] '",';"!"- 


pouvons bâtir un grand nombre de 




courbes. Les courbes les plus 




"belles", c'est un avis subjectif, 




s'obtiennent avec des fonctions sinus 


et? t-f.-s.tr "i.i:::-xKELL'; 


et cosinus. 


,, ,.„ 


Pour ceux que les mathématiques 


l..,i. 1 III CM ■ ■( .■.. 1 ,. 1 .11 'l.li „,... III.' 


effraient, notez bien qu'il n'est pas 


'.'"^ , ..,,.._ , ..,. ,,,... ,,.,, ■„.._,, 


indispensable de connaître ce genre 


f-V> Il 1 ■ Il II 1 ■ !■!<■ Illl il ,■ Il "il" ,, ■! W" ■■■ 


de fonctions, mais d'appliquer les 


.'..■: ■ : ■ . ■■■. ■ ■ ■ ■ ■ 


explications que nous vous donnons. 




La place nous manque pour écrire 




d'autres programmes de graphisme, 




néanmoins, nous vous donnons un 




listage de graphiques Haute 




Résolution qui trace des paysages. 




Paul, le programmeur fou de dessin, 




a encore frappé. Dans la prochaine 




édition (mois de septembre), nous 




vous proposerons un télécran haute 


, . ..... 


résolution. 


",■;■■'.> ...1 1— J ll-.IC.N Tl. INHr, H,-,,.. 1i-i)- : ï.^:-.INl'V,:v1b..-| !; ^.. ; ,J -irn 1 :..!(.!.'. Irf!., 


100CALL HRON("B",1,20) 


Ïtq , , Âil' i 'VyMATï..^f xr-.. i ... :.-.■: ..- :■<-.- 


110 FOR l=0TO2'PI STEP PI/15 




120Y=SIN(I)*25+120 


?'','■.',', 'if '!'- r: '" ( 'n,- r : 


130X=COS(I)"25+120 




140X2=SIN(I)"45+160 




150Y2=COS(I)*45+160 




160CALL UNE ("b",X,Y,X2,Y2) 


; i-;o FCI-- l-.;. tij ù'J'-.lr-LL L .i.i-ît.' 'T" >•.■ . i. ,-.■:■>;■>, i. ■ . m. ni a- ■■ ru ■ : .- i ■•■ n -j u ..:.. i. 


165CALL LINE ("W",X,Y,X+13,Y+13) 




170 NEXT I 





JBoitL. *"* QjEttteâ 






($&'è\ 



C'est avec beaucoup de 
plaisir que nous 
essayons de répondre à 
votre nombreux 
courrier. Nous ne 
pouvons 

malheureusement 
répondre à tous dans 
cette page. Le choix 
des lettres est 
purement subjectif. 
Nous essayons dans la 
mesure des moyens de 
répondre à tous ceux 
qui nous ont envoyé 
du courrier. Dans 
l'attente de vous lire, 
chers lecteurs, 
EXELEMENT vôtre 
vous remercie de vos 
témoignages d'amitié. 



J'accuse réception de votre revue 
EXELEMENT VOTRE, je souhaite longue 
vie a cette revue, elle est super ! 
A la page 26 de votre revue, il est indiqué 
"nous vous donnons les divers codes que 
vous trouverez dans le manuel de l'Exl 
Ba.^c pages 217 >. 221. De quel ouvrage 
s'aqi: ' 

Mon ma-.el -r ron.po.rte que 193 pages. 
A louion. to.o-is oas de nouveaux 
logiciels. " es pei-ohériques. Quand 
seront il dispon,o,es ? 

EXELEMENT VOTRE 

Roger, nous vous remercions de ce 
courrier. Pour répondre à vos 2 
questions : le manuel de l'utilisateur dont 
nous donnons référence est un nouveau 
manuel qu'EXELVISION expédie à tous 
ceux qui en font la demande. C'est avec 
plaisir que nous vous ferons parvenir ce 
nouveau manuel. 

En ce qui concerne les nouveaux logiciels, 
nous pouvons vous assurer qu'ils existent. 
Demandez à votre revendeur de vous les 
commander. Exelvision distribue tous les 
nouveaux logiciels auprès de ses 
revendeurs. 

Les périphériques disponibles à l'heure 
actuelle sont : 

L'interface RS 232 parallèle type 
centronics, l'imprimante EXL 80. Mous 
pouvons affirmer que tous les nouveaux 
périphériques seront tous, TOUS, 
disponibles avant la rentrée de septembre. 

SEBASTIEN BIGO 
55, avenue des Chênes 
06800 CAGNES SUR MER 

J'ai remarqué que beaucoup d'instructions 
du Basic EXL 100 ressemblaient à celle du 
Tl 99 4/A. N'y aurait-il pas moyen d'avoir 
l'équivalent du sous-programme CALL 
GCHAR (,X,Y) qui permet de connaître un 
caractère situé sur la X e colonne et la Y B 
ligne, ainsi que sa couleur ? 
N'y aurait-il pas une erreur dans le listing 
"comment effacer la ligne de contrôle" 
du numéro 1 d'EXELEMENT Vôtre. Votre 
revue est super ! 
EXELEMENT VOTRE : 

Sébastien, merci pour votre lettre et pour 
le programme l'accompagnant. S'il existe 
un air de famille entre les instructions 
Basic du Tl et de l'EXL 100, ce n'est 
qu'une apparence. En fait, le Basic de 
l'EXL 100 est dérivé du Basic du CC 40 
qui a reçu en 1983 le prix du meilleur 
Basic aux USA Néanmoins, il existera sur 
la CMOS RAM l'équivalent du sous- 
programme CALL GCHAR. 
Effectivement, une erreur s'est glissée lors 
de l'impression dans le listing mentionné. 
Nous nous excusons, mais comprenez 



qu'il est très difficile de "tirer" une revue 
sans que quelques erreurs interfèrent. 
Croyez bien que nous faisons le maximum 
pour que de telles bévues ne se 
reproduisent plus. Vous trouverez dans 
EXELEMENT VOTRE n° 2, les errata du 
numéro 1. 

SARHY NIANGIN J. CLAUDE 
7, Place des Myrtes 
"Les Autargues" 
13118 ENTRESSEN 

J.-Claude, votre lettre étant trop longue 
pour la publier, vous m'excuserez 
d'avance. Bien des problèmes que vous 
évoquez dans votre deuxième lettre au 
sujet des instructions CALL CHARSET, 
CALL CHARPAT, et autres sous- 
programmes du Tl 99 4A seront résolus 
lorque vous aurez acquis la Cmos Ram. 
En effet, grâce à la Cmos Ram, vous 
pourrez utiliser d'autres instructions Basic 
(voir banc d'essai Cmos Ram). 
D'autre part, nous indiquerons dans le 
prochain numéro une routine permettant 
de "shunter" la touche escape lors de 
l'utilisation d'un magnétophone dans un 
programme. 

De même, pour les sprites (lutins pour les 
novices), nous indiquerons une routine 
pour gérer plusieurs sprites. 
On ne peut produire des notes 
simultanément, c'est-à-dire produire des 
accords de plusieurs notes (ex. : accord 
de do=do mi sol), avec le générateur de 
sons actuel. Exelvision travaille sur un 
périphérique et logiciel de musique qui 
rendra la chose possible. 
Cher J.-Claude, vous nous avez fait 
parvenir une K7 contenant des 
programmes destinés au concours de 
logiciels; malheureusement, nous n'avons 
réussi qu'à charger une fois votre gestion 
bancaire. Nous vous saurions gré de bien 
vouloir nous réexpédier une K7 de 
meilleure qualité. Nous sommes vivement 
intéressés par ce logiciel. 



CONCOURS DE LOGICIELS 

Les résultats du concours ne pourront 
être publiés dans le numéro 2 
d'Exelement Vôtre. Ils seront publiés 
dans le numéro 3. Toutefois, les 
personnes ayant gagné un prix seront 
prévenues par lettre. 
LE CONCOURS DE LOGICIELS 
RESTE EFFECTIF POUR TOUT 
LE RESTE DE L'ANNEE EN 
COURS 

Les date de clôture doivent être 
respectées. Concours pour les mois 
de Juin, Juillet, Août, date de clôture 
le 15 Août 1985. 



LES JEUX 



COMMENT 
CONSTRUIRE 
UN JEU 
D'AVENTURE 



V-réer un jeu d'aventure ou un jeu 

de rôle est relativement facile, lorsque 

vous connaissez le processus. Il 

existe une différence profonde entre 

un jeu d'aventure et un jeu de rôle. 

A - Le jeu d'aventure 

Le jeu d'aventure consiste à explorer 

une surface quelconque : un château, 

une planète, une ville. Le but du jeu 

est de trouver un objet, découvrir une 

énigme en évitant les embûches 

possibles. 

Dans un jeu d'aventure, vous incarnez 

un personnage qui possède des points 

rJe vie qui diminueront au cours de 

l'aventure. Vous possédez aussi une 

somme d'argent qui vous permettra 

d'acheter des objets, soudoyer des 

personnes, acheter des victuailles 

pour augmenter les points de vie. 

Au cours du jeu, diverses actions 

sont possibles en fonction de la 

difficulté du jeu. (Combattre^ acheter, 

prendre, fuir, poser, donner, lire, 

demander, etc.) 

Avant d'envisager la création d'un jeu 

d'aventure, il faut d'abord construire 

le décor dans lequel le personnage 

évoluera. Ensuite, il faudra créer un 

scénario. 

Mais la première chose à faire est de 

créer un terrain pour faire évoluer les 

protagonistes de votre imagination 

délirante : 

B - Choix d'un terrain 

Généralement, le terrain représente un 

château à explorer. Le château est 

généralement représenté par un 

labyrinthe. Ici, 2 possibilités : 

1) Tracer un labyrinthe aléatoire 

2) Codifier un labyrinthe avec ses 
possibilités de passage. 

Nous retiendrons dans ce numéro la 
deuxième solution. Si vous lisez 
Hebdologiciel, vous avez certainement 
tapé Exelmanoir. Nous décrirons ici le 
principe du tracé du terrain ainsi que 
les déplacements. 

Nous allons définir une grille de 24 
salles que nous numérotons 
arbitrairement. (Voir figure 1). Sur la 
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figure 1, nous avons tracé les salles à 
explorer ainsi que leurs passages. Les 
points de passage sont aussi décidés 
de façon arbitraire. L'orientation est 
donnée de la façon suivante : 
Nord en haut 
Sud en bas 
Est à droite 
Ouest à gauche. 

La difficulté consistera â codifier les 
salles et leurs passages en Basic. 
Nous nous servirons des fonctions 
DATA et READ pour exprimer la 
codification. Il faut faire 
"comprendre" à l'ordinateur que 
lorsqu'on est dans la salle 1, on peut 
passer dans la salle 17 en tapant N 
(nord); de même, il faut traduire 
l'impossiblité lorsqu'on est dans la 
salle 17 de passer dans la salle 22; 
c'est-à-dire que la direction (ouest) 
est impossible. 

On se servira de 4 variables N, S, E, 
0; chaque variable aura 24 valeurs 
(24 salles) : 

Exemple ; nous sommes dans la salle 
1, au nord de la salle 1, on trouve la 
salle 17, cette condition se traduira 
en écrivant N(1) = 17. Au nord de la 
salle 1, il y a la salle 17. De même, 
pour traduire l'impossibilité de passer 
de la salle 17 dans la salle 22, on 
écrira 0(17)=0. Sur notre schéma, il 
n'existe pas de passage entre la salle 
17 et la salle 22. 

TRADUCTION 
BASIC 

On pourrait écrire pour chaque 
variable servant au déplacement 
N(1) = 17,N(2)=0,S(12)=0 etc. 
Cette méthode est longue et peu 
économe en place mémoire. Il est 
préférable de mettre ces valeurs en 
DATA. Pour obtenir toutes ces 
valeurs, nous devons d'abord écrire 
un tableau des entrées/sorties. (Voir 
tableau). Ce tableau s'obtient très 
simplement. Regardez la figure 1; 
nous avons tracé notre terrain avec 
les couloirs de passage. Il ne reste 
plus qu'à écrire notre tableau. 
Exemple : N S E 
1 17 4 5 16 
Au nord de la salle 1, il y a la salle 
17, au sud on trouve la salle 4, à 
l'est la salle 5, à l'ouest la salle 16. 
Nous vous donnons le tableau général 
qui nous servira dans notre 
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Figure 1. 



Avec ce programme 

vous pouvez construire 

un labyrinthe, 

et y déplacer votre perssonnage. 



programme. (Voir listing "10 à 
250"). 



TABLEAU 

DES 

DIRECTIONS 

est réalisé, nous vous le 
grâce au schéma de la 



Ce tableau 
rappelons, 
figure 1. 
SALLES 



24 



— 5~ 
23 



20 





21 
20 
23 



Dans le programme, la lecture des 

directions s'effectue de la ligne 700 à 

la ligne 720. 

Structire : 

Une boucle I, de 1 à 24, permet de 

lire les directions. 

N(l),S(l),E(l),0(l). 

Dessin du labyrinthe : 

Le tracé des salles s'effectue de la 
ligne 260 à la ligne 350. Nous avons 
respecté les valeurs de la figure 1. 
Nous représentons les salles par des 
caractères pleins. (CHR$(160)). Nous 
obtenons une série de 24 salles 
coloriées en bleu sur fond noir. Il 
nous reste maintenant à tracer les 
couloirs. Nous représenterons les 
couloirs par des traits de couleur 
rouge. Les caractères mis en jeu sont 
CHR$(4) pour les traits horizontaux et 
CHR$(3) pour les traits verticaux. 
Rien ne vous empêche de définir vos 
propres caractères, de tracer des 
salles plus importantes. Cependant, 
faites attention à garder de la place 
pour afficher les divers messages qui 
vous renseigneront pendant le jeu. 
Déplacement dans le tabyrinthe : 
Maintenant que nous avons codé les 
directions et tracé les salles, nous 
devons nous occuper des 
déplacements. 



Nous devons définir un point de 






départ du jeu et visualiser son 
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emplacement sur le labyrinthe. Pour 


iïlO LOCfiTfl •l.i'lliipRINT CHRt'i! 




visualiser où se trouve le personnage, 


SOO LOMTE «'^■"^F'RTNÏ O-IR*"*) 




nous devons définir un tableau des 






coordonnées des salles. Nous n'avons 






qu'à regarder sur la figure 1 les 






coordonnées des différentes salles. 
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Exemple : 
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La salle n° 1 se trouve en 
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coordonnées : 
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Y(coordonnée verticale)=6 


' rtit 




X(coordonnée horizontale)=15 


tiç> Comte (îs!zsi Sprint n-i^tt;;, 




On procédera de même manière pour 
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les autres salles. 
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Toujours grâce à la figure n° 1 nous 


" " ' """" ' ' '.""' " f Ll j:' '■■'"*'• — 




obtenons le tableau B des 
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coordonnées : 
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Tableau des coordomaas : 
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SALLES Y X 
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1 6 15 
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2 3 18 
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3 9 12 


7!:1S UJUAIli. -T!!^! l'I ,XlR) .■;P1;[N] fHR+v- 


, <j>ïi: h R-M ie<>> 


4 9 15 


li,. 




5 6 18 






6 12 12 
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7 9 18 






8 6 21 
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10 9 21 


i ' ■"" ' '" -. . H fN i'f.j r '*-f 




11 6 24 






12 12 18 






13 9 24 
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14 12 21 
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15 12 24 
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17 3 15 






18 9 9 
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19 12 9 
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21 3 9 
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23 3 21 
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CODIFICATION 






BASIC 






Départ du jeu : 






On démarrera à partir de la salle 






n° 1. Cela se traduit à la ligne 770 






R=1. Les lignes de programme 740 à 






760 permettent de lire le numéro de 






la salle et ses coordonnées. Les 
lignes 780, 790, 795 tracent sur la 










position de la salle 1, 4 caractères 


nous répondons N. Nous testons 


personnes dans les salles. 


pleins mauves. La ligne 800 demande 


N(1), dans notre exemple N(1)=17, 


Dans le prochain numéro, nous vous 


la direction à emprunter. On répondra 


donc, nous passerons dans la salle 


donnerons un scénario et la façon de 


par N,S,E, ou 0. Ensuite on teste si 


17, et nous afficherons dans la salle 


le réaliser en Basic. 


D$(variable direction) est égale soit à 


17 le motif de présence. Ce motif de 




N,S,E,0 et si les variables N(R) etc, 


présence, les caractères mauves, 


Si vous désirez compléter ce jeu et 


sont non nulles, si les variables ne 


trouvent leur coordonnées grâce au 


nous l'envoyer, nous le publierons. 


sont pas égales à zéro, alors on 


Y(R) et au X(R). (Ligne 790 et 795). 


Nous vous rappelons l'adresse : 


passe dans l'autre salle. 
Exemple : 


Nous avons donc un labyrinthe que 
nous pouvons parcourir dans diverses 


EXE LE MENT VOTRE 
Place Joseph Bermond 


Nous partons de la salle n° 1, le 


directions. Il faudra maintenant écrire 


Immeuble Ophira 


programme demande la direction, 


un scénario et placer divers objets et 


06560 VALBONNE 







IES ASTUCES 

des programmeurs d' Exelvision 



COMMENT 
PROGRAMMER 
LA BOITE A 

RYTHMES 
EXLDRUMS 
EN BASIC 
Et 



ami câblé 

branche ton EXL 

sur ta télé 

1 el pourrait être le nouveau slogan 

de Sidney depuis que l'on peut se 

procurer EXLDRUMS. Cette boite à 

rythmes va vous faire "breaker", 

ouaih, "fresh". Si vous avez du 

"juice", alors achetez Exldrums, et 

tant qu'on y est, voilà un petit 

programme en basic pour 

programmer Exldrums. 

Nous devons ce programme à Victor 

Zebrouck, directeur du logiciel chez 

EXELVISION. 

Attention : 

Pour arrêter le roulement : exécuter 

un instrument du même canal. 



CHARGEMENT 
D'UN FICHIER 
IMAGIX 
A PARTIR 
DU BASIC 

Ce programme vous est donné par 
Annick, concepteur du logiciel 
IMAGIX. 




grand concours 

de logiciels 
périphériques à gagner 



EXEL VISION vous propose un concours de logiciels 
avec à la clef des périphériques à gagner pour votre EXL 100. 



Le concours est divisé en 3 catégories : 

- les moins de 15 ans 

- les 15 à 18 ans 

- les adultes. 



Vous pouvez concourir dans diverses catégories de 
logiciels : 

- le logiciel éducatif 

- le logiciel de jeu (aventure ou Arcade) 

- le logiciel utilitaire (développement personnel). (Indiquez 
sur votre envoi, la catégorie de votre logiciel). 
Les logiciels retenus verront leurs auteurs récompensés 
par des périphériques. 

- 1 8r prix : une imprimante 

- 2 e prix : une interface RS 232 

- 3 e prix : une KRAM 

- 4 e prix : un abonnement gratuit pendant 1 an à 

EXELEMENT VOTRE. 

Les logiciels seront jugés par J. Palpacuer, directeur 
d'EXELVISION, V. Zebrouck, directeur du logiciel, C. 
Petiot, directeur du hardware et par l'équipe des 
programmeurs d'EXELVISION. 

Si vous désirez participer à ce concours, envoyez-nous 
vos programmes sur K7, avec une lettre vous présentant 
ainsi que le n° de garantie de votre EXL100. 

Les résultats seront publiés dans le numéro 3 de 
EXELEMENT VOTRE. D'ici là, bonne chance à tous. 

La date de clôture pour les mois de juin, juillet et 
août est le 15 août. 
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ABONNEZ 
VOUS A 





le seul magazine qui vous dit tout 

sur votre système EXL 100 

INITIATION, TRUCS, ASTUCES 

JEUX & PROGRAMMES 



Pour recevoir chaque numéro dès sa parution, 
renvoyez dès aujourd'hui le bulletin ci-dessous 



bulletin 
d'abonnement 



(MUa^ 



Je désire recevoir directement à mon domicile, les 6 premiers numéros 
d'EXELEMENT VOTRE au prix exceptionnel de 100 F au lieu de 120 F 
(frais de port compris). 

Ci-joint mon règlement : □ chèque bancaire □ chèque postal 

Nom : _ Prénom : _ Age : _ 

Profession : _ Adresse : 



Code Postal 



Ville : 



A retourner accompagné de votre règlement à : 

EXELVISION - EXELEMENT VOTRE - Place J. Bermond - Immeuble Ophira - 06560 Valbonne 
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